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IZVLEČEK 
 
Slovenska kulturna dediščina je zelo pomembna za našo zgodovino in razvoj naroda. V 
preteklosti so ljudje veliko več časa posvetili druženju in posledično ohranjanju kulturne 
dediščine, v današnjem času pa se z vplivi globalizacije in zaradi hitrega življena le malo 
stvari ohranja in prenaša iz roda v rod. Igra spomin je družabna igra, ki odlično vpliva na 
urjenje spomina in preživljanje prostega časa v družbi. Prav zato smo se odločili, da se v 
našem magistrskem delu osredotočimo na ohranjane slovenske kulturne dediščine z uporabo 
slovenskih ornamentov na kartah, ki so namenjene igri spomin. 
 
Družabne igre lahko igrajo tako odrasli kot tudi otroci. Odločili smo se za oblikovanje igre 
spomin, saj je igra preprosta in je namenjena tako odraslim kot tudi majhnim otrokom. 
Cilj nam je bil predvsem približati slovenske ornamente mlajšim, saj je ravno med mladimi 
nepoznavanje slovenske kulturne dediščine najbolj problematično. 
 
V magistrskem delu smo v teoretičnem delu raziskali zgodovino igralnih kart, družabnih iger, 
metod urjenja spomina in zgodovino ornamentov s poudarkom na slovenskem ornamentu. 
Analizirali smo dva seta igre spomin iz tujine, ki sta tudi namenjena ohranjanju zgodovine 
določene države, in uporabo slovenskih ornamentov na izdelkih, ki se pojavljajo na našem 
trgu. Cilj magistrske naloge je bil oblikovati igralne karte za igro spomin z uporabo slovenskega 
ornamenta in s tem pripomoči k ohranjanju slovenske kulturne dediščine med mlajšimi. Ker 
karte za igro spomin nimajo tako izrazitih karakteristik kot navadne igralne karte, smo se za 
končno oblikovanje odločili na podlagi svojih idej. 
 
 
 
 
 
Ključne besede: igra spomin, slovenski ornament, slovenske vezenine, dvig kulturne 
ozaveščenosti, ohranjanje kulturne dediščine. 
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ABSTRACT 
 
Slovenian cultural heritage is very important for our history and development of the nation. In 
the past, people have devoted much more time to socializing and, consequently, to preserving 
cultural heritage, and today, with the effects of globalization and the rapidity of life, few things 
are preserved and passed on from generation to generation. Memory game is a board game 
that has a great effect on memory training and spending free time. That is why we decided  
to focus in our master’s thesis on preserved Slovenian cultural heritage by using Slovenian 
ornaments on cards intended for the memory game. 
 
Board games can be played by both adults and children. We decided to design a memory 
game because the game is simple and is intended for both adults and children. Our aim was 
primarily to bring Slovenian ornaments closer to the younger ones, as it is precisely among 
young people that the lack of knowledge of Slovenian cultural heritage is the most problematic. 
 
In the master’s thesis we theoretically investigated the history of playing cards, board games, 
methods of memory training and the history of ornaments, with a focus on Slovenian ornament. 
We analyzed two sets of memory game from abroad, which are also intended to preserve the 
history of a particular country and the use of Slovenian ornaments on products that appear on 
our market. The aim of the master’s thesis was to create playing cards for the memory game 
with the use of Slovenian ornament and thus help preserve the Slovenian cultural heritage of 
the younger ones. Since memory cards do not have as pronounced characteristics as ordinary 
playing cards, we decided on the final design based on our ideas. 
 
 
 
Keywords: memory game, Slovenian ornament, Slovenian embroidery, raising cultural 
awareness, preserving cultural heritage 
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POVZETEK 
 
Družabne igre, kot so karte, namizne igre, didaktične igre, so zelo pomembne za preživljanje 
prostega časa, druženja in hkrati pozitivno vplivajo na naše miselne sposobnosti. Tako so se 
družabne igre in karte pojavljale že pred mnogimi leti. Igralne karte, ki so nekakšna osnova 
tudi za razvoj novejših iger, izhajajo že iz 9. stoletja. Razvoj igralnih kart v takratnem času je 
povezan z razvojem papirja in lesoreza. V Evropo so karte prišle mnogo kasneje, in sicer šele 
v 14. stoletju. Prihod kart ni natančno določen, saj teoretiki nimajo točnih dokazov o prihodu 
kart na evropska tla, predvidevajo pa, da so evropske karte temeljile na islamskih kartah, ki so 
prišle iz Egipta. Razvoj kart in družabnih iger na sploh je tesno povezan s časovnim obdobjem, 
z razvojem kulture, s socialnimi razmerami in z lokacijo. 
 
Pri raziskovanju zgodovinskega razvoja kart smo naleteli tudi na najstarejšo družabno igro, ki 
izhaja iz Egipta, in sicer gre za igro Senet, ki izhaja iz časa 3000 let pred našim štetjem (Slika 1). 
Tudi družbene igre so se razvijale glede na socialne potrebe ljudi, lokacijo ter časovno obdobje. 
Na razvoj družabnih iger sta vsekakor v novejšem času vplivala tudi razvoj tiskarskih tehnik 
in cena papirja, saj so z novimi tehnikami družabne igre postale dostopnejše večjemu številu 
ljudi. Tako kot so se razvijale družabne igre glede na lokacijo, socialne potrebe in čas, v katerem 
se je narod nahajal, tako so se razvijale tudi narodne identitete posameznega ljudstva. 
 
Kulturna dediščina so ostanki iz preteklosti, ki so skozi zgodovino oblikovali naš narod in 
pričajo o identiteti, veri, vrednotah in sami tradiciji določenega naroda. V času globalizacije se 
velikokrat pozablja na kulturno dediščino, ki so nam jo zapustili naši predniki in posledično se 
izgublja narodna zavest vsakega posameznika. Ne smemo pozabiti, da je kulturna dediščina 
temelj kulture in s tem naroda, ki nam zagotavlja prepoznavnost in identiteto. Slovenski narod 
ima veliko kulturno zapuščino, ki pa se, sploh med mladimi, zelo hitro pozablja. Tako smo 
lahko ponosni na svoj jezik, ljudske pesmi, slovenske šege in navade, ljudsko polko, narodno 
nošo ... 
Ornamenti se v zgodovini človeštva pojavljajo že v prazgodovinski dobi, ko so ljudje okraševali 
izdelke in jim s tem dodali estetsko vrednost. Pri oblikovanju ornamentov so ljudje izhajali iz 
svoje vere, vsakdanjega življenja, rastlinstva in ljudske tehnike [29, 30]. 
Na Slovenskem so se ohranili številni ornamenti kot zapuščina na prtičkih, rjuhah, oblači- lih ... 
Žal pa nimamo natančnih podatkov o časovnem zaporedju in razvoju slovenskih ornamentov, 
saj so marsikje ostali pozabljeni oziroma zavrženi. Obstajajo sicer zbirke, kjer so ornamenti 
zbrani, ne moremo pa govoriti o natančnem času nastanka. 
 
V teoretičnem delu smo se osredotočili na zgodovino igralnih kart in osnov družabnih iger. 
 
IX  
Raziskali smo značilnosti igre spomin in načine igranja te igre. V nadaljevanju pa smo se 
osredotočili na razvoj ornamenta v širšem pogledu ter na razvoj ornamenta na slovenskih 
tleh. Spoznali smo, da je težko določiti, kateri simboli oziroma ornamenti pripadajo kateremu 
ljudstvu, saj se je veliko te ljudske zapuščine izgubilo. Večina ornamentov pa se je prenašala 
med ljudstvi, kjer je vsako ljudstvo na podlagi geografske lege, vere in navad ornamente 
prilagodilo svojemu življenju. Še težje pa je govoriti o zgodovinskem nastanku, saj gre za 
kulturno zapuščino ljudskega izvora, kar pomeni, da se je veliko število izdelkov izgubilo po 
domovih. Ker gre za ljudsko zapuščino, so se ornamenti prenašali iz roda v rod, v novejšem 
času pa so se zaradi premalo zapisov tudi izgubili. 
 
Glede na to, da so se družabne igre razvijale na podlagi socialnih razmer narodov in so se tudi 
ornamenti razvijali glede na socialne razmere, časovno obdobje in lokacijo, smo se v našem 
magistrskem delu odločili oblikovati družabno igro spomin, ki združuje igro in ornamente 
ljudskega izvora. 
 
V magistrski nalogi smo analizirali pojavljanje slovenskih ljudskih ornamentov na sodobnih 
izdelkih in se tako osredotočili na blagovne znamke Kukamkuro, Pleksimanija in sedaj že 
razprodane steklenice, ki sta jih ustvarili MyEqua in Lavivavera. 
Analizirali smo tudi dva seta kart za igro spomin, ki prav tako upodabljata značilnosti določenih 
držav. En set izhaja iz Vietnama pod imenom Vietnam memorize game, oblikovalskega 
studia Ginkgo design team, drugi pa prihaja s Hrvaške pod imenom Memorize Croatia. Oba 
upodabljata motive, na katerih so predstavljene značilnosti držav. 
 
Namen magistrskega dela ja bila raziskava ornamentov, ki so se uporabljali v slovenski 
zgodovini, in njihova umestitev v igro spomin. Igra spomin bi se lahko uporabila tudi kot 
spominek iz Slovenije, saj so ornamenti del slovenske kulturne dediščine. Sledil bo izbor 
ornamentov, iz katerih bomo izhajali, skicirane ornamente pa bomo digitalizirali v izbranih 
barvah in jih umestili v samo igro spomin. Sledila bo tudi priprava embalaže, ki je namenjena 
shranjevanju in prenosu kart. Na koncu bomo izdelek še analizirali. 
 
Naši cilji pri oblikovanju končnega produkta in magistrski nalogi so bili pridobiti podatke o 
slovenskih ljudskih ornamentih, le-te digitalizirati in jih umestiti na karte za igro spomin, s 
samim oblikovanjem družabne igre pa smo želeli ornamente, ki so pomemben del slovenske 
ljudske zapuščine, približati predvsem mlajšim generacijam. Slovenska kulturna dediščina  
in z njo narodna identiteta se namreč iz leta v leto bolj izgubljata, kar je posledica vplivov 
globalizacije in nezanimanja mladih za zapuščino naših prednikov. 
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1 UVOD 
 
Igra spomin je igra novejšega izvora. Kljub temu se igra s kartami, igre s kartami pa so 
starejšega izvora. Poleg tega spada sama igra tudi med namizne in družabne igre, ki so se skozi 
zgodovino razvijale glede na lokacijo, razmere in preseljevanje narodov. Namen magistrskega 
dela je raziskati slovenske ornamente in nato skozi oblikovanje vzorcev slovenskih ornamentov 
dvigniti kulturno ozaveščenost slovenske družbe ter ustvariti igro spomin, ki bo lahko tudi 
spominek iz naše države. Odločili smo se, da z oblikovanjem igre spomin, ki predstavlja 
nekatere slovenske ornamente, ki so se pojavljali na slovenskih vezeninah, ohranimo tudi 
spomin na našo kulturno dediščino. 
 
V teoretičnem delu se bomo osredotočili na zgodovino igralnih kart, zgodovino iger in razvoj 
ornamenta v svetovnem merilu, predvsem pa na slovenskih tleh. Ta raziskava bo ključno 
vplivala na končni razvoj in oblikovanje naših kart za igro spomin v praktičnem delu. Cilj 
našega magistrskega dela je namreč oblikovati igro spomin s tradicionalno slovensko motiviko 
in s tem vzbujati ponos in ohranjati spomin na našo kulturno dediščino. 
 
za igro spomin smo se odločili, ker se na tak način lahko približamo tudi mlajši populaciji, s 
čimer ohranjamo spomin na te motive že pri mlajših, saj se z modernizacijo in digitalizacijo 
veliko kulturne dediščine pozablja. 
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2 TEORETIČNI DEL 
 
2. 1 ZGODOVINA IGER IN IGER S KARTAMI 
 
Igralne karte so posebno oblikovani pravokotni kosi iz raznih materialov, kot so trši papir, 
karton, plastika, in imajo natisnjene posebne motive, ki same karte označujejo. za zadnjo stran 
karte je značilno, da imajo vse karte iste vzorce. 
 
zgodovina igralnih kart sega že v 9. stoletje v čas dinastije Tang. Same karte so povezane z 
razvojem papirja na Kitajskem in izumom lesoreza. O tem naj bi pričali zapisi, ki navajajo 
tako imenovano igro z listi, katere so se posluževali člani družine Tang. Iz kasnejših zapisov 
je razvidno, da naj bi se ta igra igrala s pomočjo kart in same kocke, pravila igre pa naj bi se 
izgubila okoli leta 1067 [10, 13] . 
 
Na Kitajskem so odkrili karte, ki izhajajo iz 12. stoletja; dobili so namreč devet kart in lesoreze, 
namenjene za tisk kart. 
V tem času se karte v Evropi še niso pojavljaje, se pa nekateri teoretiki strinjajo, da so bile karte 
s Kitajske v navdih kasnejšim evropskim kartam; spet drugi se s trditvijo ne strinjajo, saj naj bi 
si bile karte med sabo zelo malo podobne. 
 
V Evropo so karte prišle v 14. stoletju. Kako so karte prišle v Evropo, ni natančno znano, tako 
se pojavlja več teorij o prihodu kart na evropsko ozemlje. Nekateri viri trdijo, da so karte 
prinesli Romi, kar ne ustreza časovnemu obdobju evropskih kart, saj so Romi bili v Evropi šele 
v 15. stoletju. Spet drugi teoretiki trdijo, da izvirajo evropske karte iz časov, ko so se križarji 
vračali domov, vendar pa evropske karte ne segajo v čas križarskih vojn. 
Najbolj verjetna teorija prihoda kart na evropsko ozemlje je teorija o tem, da so karte v Evropo 
prišle iz Egipta v 14. stoletju. Karte, ki so izvirale iz islama, so prišle čez italijanski in iberski 
polotok v Evropo. Sprva so bile karte namenjene premožnejšim, saj so karte predstavljaje 
umetniško delo, papir je bil drag in si jih navadni smrtniki niso mogli privoščiti. V Evropi se 
kot prvi uradni zapis o kartah priznava zakon, ki je prepovedal igranje kart, in sicer je ta datum 
23. marec 1377. 
 
Karte so se v Evropi širile po treh poteh od juga proti severu. Kart iz 13. stoletja je po pričevanjih 
zgodovinarjev zelo malo ohranjenih, vzroki za to naj bi bili v prepovedi igranja iger na srečo, 
visokih cenah papirja in kugi, ki je razsajala po Evropi v 14. stoletju, saj so veliko lastnine 
obolelih sežgali. 
4  
Do leta 1370 naj bi bile karte znane po celotni Evropi [10, 11, 22, 28]. 
 
Karte so se razvijale glede na časovno obdobje, lokacijo, socialne potrebe ljudi. Skozi zgodovino 
smo tako priča različnim podobam na kartah, barvam, ki so se uporabljale, in tudi samo število 
iger s kartami se je povečalo. Med igre s kartami spada tudi igra spomin, kateri bomo posvetili 
več pozornosti. Spada med igre s kartami, ki so novejšega izvora. 
 
Poleg raznih iger s kartami se v zgodovini pojavljajo tudi različne namizne igre, ki so večinoma 
imele še izobraževalni namen in so tako didaktične igre, ki so osnova sodobnim didaktičnim 
igram. 
2. 2 NAMIZNE IN DRUŽABNE IGRE 
 
Igro spomin je težko umestiti v določeno kategorijo igre, saj spada tako med didaktične igre 
kot tudi med namizne in družabne igre. 
 
Namizne in družabne igre so, dokazano, odlične za preživljanje prostega časa v družbi, urjenje 
spomina in razvoj kreativnosti. Pri namiznih igrah gre navadno za podlogo, na kateri so razne 
figurice, lahko pa se igrajo tudi samo s kartami. Pravila pri namiznih igrah se razlikujejo glede 
na strategijo, pravila, zahteve. Poznamo igre s preprostimi pravili in take, ki so bolj kompleksne 
in zahtevajo od igralcev več znanja ter strategije. Družabne igre so se razvijale skozi celotno 
zgodovino človeštva in se pojavljajo v večini kultur in družb (Slika 2 in Slika 3). 
 
Najstarejši dokazi o družabnih igrah izhajajo iz leta 3000 pr.  n. š., in sicer gre za igro Senet,  
ki izhaja iz Egipta (Slika 1) [36]. Namizne igre so se skozi leta razvijale glede na kulturo 
posameznega naroda, lokacijo in dogodke, ki so svet zaznamovali. Na razvoj družabnih iger 
in samo priljubljenost je vplival tudi razvoj tiska, saj so nove tehnologije omogočale cenejšo 
produkcijo samega izdelka in posledično tudi lažjo dostopnost za vse ljudi. Družabne igre so 
bile vedno bolj priljubljene in so v 21. stoletju doživele pravi razcvet, saj je povpraševanje po 
družabnih igrah bliskovito naraslo. Priljubljenost družabnih iger pripisujejo tudi internetu, saj 
je svetovna javnost s pomočjo spleta dobila informacije o različnih igrah, ki se igrajo drugje po 
svetu. Od leta 2010 je produkcija družabnih iger zrastla na svetovnem trgu in tako govorimo o 
zlatih letih družabnih iger. Priljubljenost družabnih iger se kaže tudi z dogodki, ki se pojavljajo, 
kjer se ljubitelji iger srečujejo in tekmujejo med sabo, poznamo tudi knjižnice, kjer si lahko 
sposodimo družabne igre. 
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2. 3 URJENJE SPOMINA 
 
Urjenje spomina je že od nekdaj zanimalo ljudi, ki so si želeli svoj spomin izboljšati in s tem 
tudi krepiti možnost pomnjena. Vsakodnevno učenje temelji na različnih metodah pomnjenja. 
Poznamo različne metode pomnjenja. 
 
2. 3. 1 VRSTE SPOMINA 
Metoda Luci 
Med bolj znane metode urjenja spomina spada metoda Luci, ki so jo poznali že stari Grki in 
Rimljani. Metoda Luci je zelo stara metoda, ki temelji na tem, da naše možgane povežemo     
s podatki iz specifičnih okolij, s potmi in z lokacijami, ki nato spodbudijo naš spomin. Ko si 
želimo zapomniti niz predmetov, si jih v svoji domišljiji postavimo na določeno lokacijo in se 
nato imaginarno sprehodimo skozi ta objekt, lokacijo in si jih prikličemo v spomin. Elementi, 
ki si jih je treba zapomniti v tem mnemoničnem sistemu, so psihično povezani z določenimi 
fizičnimi lokacijami. Metoda temelji na zapomnjenih prostorskih razmerjih za vzpostavitev 
reda in spominu na spominske vsebine. znana je tudi kot »metoda potovanja«, ki se uporablja 
za shranjevanje seznamov sorodnih elementov ali tehniko »rimske sobe«, ki je najučinkovitejša 
za shranjevanje nepovezanih informacij. Rečemo ji tudi palača spomina. Metodo Luci večina 
od nas uporablja v vsakdanjem življenju, saj dogodke povezujemo z lokacijami, kjer se nam 
je nekaj zgodilo. Prav tako je znana metoda Luci, ko si med študijem zapomnimo ogromno 
količino podatkov, ki jih povežemo z lokacijo v času prejemanja informacij. Celotna metoda 
nas spodbuja k temu, da se informacij ne učimo na pamet, ampak jih med seboj povezujemo, 
iščemo asociacije in s tem izboljšujemo svoj spomin. Metoda Luci od nas zahteva zgolj veliko 
domišljije, vaje in volje, ki spodbuja in izboljšuje naš spomin [23]. 
 
Pelmanism 
 
Pelmanizem je sistem znanstvenega usposabljanja uma, ki ga je oblikoval William joseph 
Ennever. Sistem treniranja je bil priljubljen predvsem v Veliki Britaniji v prvi polovici 20. 
stoletja. 
Pelmanizem se je oglaševal kot sistem mentalnega treniranja uma, s katerim so krepili in 
razvijali svoj um. Obljubljal je reševanje težav, kot so pozabljivost, depresija, fobije, odlašanje 
in nesistematičnost vsakdanjega življenja. Na drugi strani pa bi s treniranjem uma dosegli višjo 
koncentracijo, boljše opazovanje, percepcijo, kreativnost, iznajdljivost, samozavest ... V resnici 
je šlo bolj za uporabo zdravega razuma in začetke praktične psihologije, kar je navduševalo 
6  
 
 
 
 
 
 
Slika 1: Slika v grobu egipčanske 
kraljice Nefertari prikazuje igro 
Senet (1295–1255 pr. n. št.) [36] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 2: Kraljevska preteklost 
Kupidov ali zabavna igra kače 
(1794) [6] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 3: Nova igra slona in gradu 
ali potovanje po Aziji (1822) [6] 
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množico ljudi, ki so iskali nekaj več kot le tehnike za urjenje spomina. 
 
Pelmanism je učil sposobnost učenja in spominjanja, sposobnost uporabe pridobljenega znanja, 
sposobnost razmišljanja, presojanja, primerjanja in odločanja. Odpravljal je škodljive navade, 
zdravil duševne slabosti ipd. [41]. 
 
Pogosto se pojavlja ime pelmanism pri poimenovanju igre spomin. Nekateri viri trdijo, da 
sam pelmanism nima ravno velike povezave s samo igro s kartami, ki ji rečemo spomin. Se pa 
pri pelmanismu kot vrsta urjenja spomina pojavlja igra s kartami, v kateri pa je namen, da si 
igralec zapomni štiri karte v vrsti, ki jih odkriva z obračanjem samih kart, kar počnemo tudi 
pri igranju igre spomin. 
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Slika 4: Igra spomin, kjer se iščejo 
pari številk in števila upodobljenih 
motivov na karticah [9] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 5: Igra spomin, kjer se iščejo 
enaki motivi [22] 
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2. 4 DIDAKTIČNE IGRE 
 
Didaktična igra je poznana kot igra, ki otrokom skozi igro omogoča pridobivanje novih znanj. 
Pri otrocih povečuje interes, samokritičnost, pozornost, spodbuja samostojnost, potrpežljivost, 
samokontrolo in jih uči upoštevanja navodil [2]. Bistvo didaktičnih iger je, da pri otrocih 
povečujejo znanje, kreativnost, spodobnosti, spretnosti in poleg tega se otrok ne dolgočasi. 
Strokovnjaku poudarjajo, da didaktične igre pri otrocih spodbujajo razmišljanje in sproščeno 
reševanje problemov. Didaktične igre omogočajo zelo uspešno učenje, ki prinese dolgotrajnejše 
znanje. 
Didaktične igre so sestavljene iz ciljev, vsebine, pravil in poteka igre. Vsaka igra pa mora biti 
seveda prilagojena otrokovi starosti, da jo sploh lahko razume in igra. 
 
Didaktične igre se v splošnem delijo na igre s pravili, igre vlog in konstruktorske igre. Sami se 
bomo osredotočili predvsem na igre s pravili, kamor spada tudi igra spomin. 
Igre s pravili so igre, ki se igrajo po vnaprej določenih pravilih. Pravila so seveda prilagojena 
glede na starostno skupino otrok. Nekateri strokovnjaki trdijo, da je zaželeno, da se sama 
pravila spreminjajo in jih lahko spreminjajo tudi otroci sami, na drugi strani nekateri trdijo, da 
morajo pravila biti vnaprej določena in se jih morajo igralci držati, saj je bistveno sprejemanje 
pravil, ki jih igra določa [2, 20]. Igre s pravili so primerne za igranje v šolah, saj omogočajo 
neizmerne možnosti pri kombiniranju z vzgojno-izobraževalnimi nalogami. K tem igram 
spadajo raznorazne matematične, jezikovne in igre s stvarno vsebino iz narave in družbe.K 
tem igram tako spadajo razne namizne igre, igre z dominami, s kartami, s figuricami ... [2, 20]. 
 
Kot je razvidno iz strokovne literature, je tako igra spomin didaktična igra, ki pride v upoštev 
pri vseh starostnih skupinah in jo lahko prilagodimo glede na želeno tematiko, področje, 
izobraževanje itn. Tako lahko otroci iščejo različne pare kart in se iz njih tudi naučijo različne 
nove stvari z različnih področij, poleg tega pa se naučijo tudi občutka za prostor, saj si morajo 
zapomniti, kje leži določena karta. 
 
Igra spomin 
 
Igra spomin pozna vrsto poimenovanj, saj se lahko igra na različne načine. Rečemo mu tudi 
ujemajoča se igra, saj igra zahteva iskanje ujemajočih se elementov. Tako lahko na primer 
igralci iščejo ujemajoče se elemente za besede, karte ali sličice (Slika 4 in Slika 5). Kaj bomo 
iskali kot ujemajoči se element, je odvisno od elementov, ki jih uporabimo. Tako lahko iščemo 
besede, ki skupaj tvorijo besedno zvezo, enake sličice, številke ... 
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Igra spomin spada med didaktične, namizne in družabne igre, kjer se iščejo enaki pari kart. 
Igralci lahko iščejo enake besede, slike ... Glavna naloga kart je iskanje ujemajočih se elementov. 
Igra spomin spada med igre s kartami, saj lahko uporabimo različne karte za igranje igre 
spomin. V osnovi je igra primerna za igralce, starejše od štirih let, in mora vsebovati parno 
število igralnih kart, da lahko iščemo pare [5, 10]. 
 
Pravila igre 
 
Igra spomin se lahko igra z bilokaterimi kartami, uporabimo poljubno število kart, ki pa mora 
biti parno. 
Če se uporabi paket 52 kart, se le-te navadno razporedijo v štiri vrste po 13 kart. Načeloma pa 
se lahko karte poljubno razporejajo, saj si s tem otežujemo iskanje kart. 
Igra se igra na tak način, da so karte obrnjene s sprednjo stranjo navzdol in igralci iščejo enaki 
karti, v primeru, da igralec odkrije igralec napačno karto, obe karti ponovno obrne s sprednjo 
stranjo navzdol in nadaljuje naslednji igralec, ki si poskusi zapomniti, kje leži katera karta. Ko 
igralec odkrije dve enaki karti, jih spravi k sebi. zmaga igralec, ki odkrije največ parov. Igre je 
konec, ko ima vsaka karta svoj par. 
 
Pravila igre pri iskanju parov med navadnimi kartami se lahko spreminjajo. Lahko se morajo 
karte ujemati samo v vrednosti karte, ne rabijo se ujemati po barvi. Lahko pa se ujemajo po 
vrednosti in barvi karte. Vse je odvisno, kako se igralci med seboj dogovorijo. 
 
za samo igro sta potrebna vsaj dva igralca, lahko pa igro igra tudi igralec sam. Ko igramo igro 
sami, si za bolj zanimivo igro lahko pišemo, kolikokrat smo obrnili napačen par. Cilj je, da v 
čim manjšem številu obratov dobimo ujemajoče se pare kart. 
 
Pri optimalni igri igre spomin lahko določimo, s kolikimi gibi bomo odkrili vse ujemajoče    
se pare kart. Tako sta ameriška znanstvenika Daniel j. Velleman in Gregory S. Warrington  
izračunala in leta 2017 predstavila v članku What to Expect in a Game of Memory, da pri 
optimalni igri spomin, to je s popolno zapomnitvijo lokacije kart in z uporabo optimalne 
strategije, potrebujemo za n število kart, ki konvergira v ≈0,8*n, kjer je n→∞, pri uporabi paketa 
52 kart ≈41,4 potez, da odkrijemo vse pare [48]. 
 
Strategija iskanja parov 
 
Kot vsaka igra ima tudi igra spomin svojo strategijo. Tako je v prvih nekaj potezah znana 
lokacija večine parov oziroma kart na mizi. Igralci z zelo dobrim spominom si tako hitro 
zapomnijo, kje leži katera karta, in odkrivajo pare. Velikokrat pa se zgodi, da si igralec misli, 
da ve, kje je določena karta locirana, ko jo obrne, pa ugotovi, da se je zmotil. Boljša taktika je, 
da igralec najprej obrne karto, za katero ni ravno prepričan, da je res določen element na njej, 
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in nato se odloči za naslednjo potezo. Naslednja poteza je lahko taka, da igralec obrne pravo 
karto, saj ve kje je. V primeru, da ne ve, katera je ujemajoča se karta, je vseeno boljše, da obrne 
karto, ki je že bila obrnjena, in ne tvori para, kot da sotekmovalcem razkrije nove informacije 
o kartah. 
 
Načini igranja igre spomin 
 
Igra spomin nam omogoča, da si lahko sami oblikujemo svojo igro. Igro lahko oblikujemo 
glede na starost, tematiko, namen. Kot je bilo že prej navedeno, se lahko igra spomin uporablja 
le za krajšanje časa in urjenja spomina ali kot didaktična igra za določeno področje učenja. 
Variante, ki jih lahko uporabimo pri navadnih kartah za igro spomin, so tako sledeče: 
 
• Bilokatera barva: ta način je primeren za otroke, kjer otroc iščejo enake vzorce, ne glede na 
barvo. 
• Zebra: pari se oblikujejo samo s kartami istega ranga, vendar v nasprotnih barvah. 
• Premešamo dva paketa kart in tako podaljšamo igro. 
• Duel igra; ta način igranja je primeren za dva igralca, kjer si vsak premeša in postavi svoj 
paket kart. Igra se igra tako, da prvi igralec obrne karto iz svoje postavitve, nasprotni 
igralec pa mu odgovori na način, da obrne karto na svojem delu. Če se para ujemata, tako 
igralec, ki je odgovoril, pobere par. Nato se vlogi zamenjata in igralec, ki je prej odgovoril, 
sedaj odpira prvi karto. 
• Double Decker Checkerboard, kjer uporabimo pakete kart z različnimi ozadji in jih postavimo 
v šahovnico. Nato začnemo odpirati karte. 
• Fancy; ni treba, da so karte razporejene v mreži, tu gre za razporejanje kart v različne 
oblike – krožne, trikotne, diamantne ... Vsak, ki razporeja karte, lahko poljubno postavi karto 
na mizo. 
• Špageti: pri tej igri so karte razporejene prosto in niso postavljene v urejenih vrstah [5]. 
 
Igra spomin se lahko igra z različnimi kartami in ni omejena samo na navadne karte. Kot 
smo že omenili, se za igranje spomina uporabljajo različne karte, prav tako na trgu obstajajo 
paketi kartic, ki so namenjeni zgolj igranju spomina. Te vrste spomina so predvsem namenjene 
otrokom, ki iščejo ujemajoče se sličice, barve itd. za težje variante pa se pojavljajo tudi 
matematične kartice, besedne zveze, zapleteni vzorci ... [5]. 
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2.5 SLOVENSKA ORNAMENTIKA 
 
2. 5. 1 ORNAMENT 
 
Ornamènt je likovni element, namenjen olepšavi, okrasek. V arhitekturi in likovni umetnosti se 
ornamenti uporabljajo za krasitev delov stavb in objektov. značilno je, da večina ornamentov 
ne vključuje človeških likov, če pa se pojavijo, so zelo majhni v primerjavi z ostalimi elementi. 
Ornamenti imajo svojo vsebino in nosijo določeno simboliko. Skupek ornamentov se imenuje 
ornamentika. 
 
V arhitekturi je ornament izklesan iz kamna ali izrezljan iz lesa, oblikovan iz gline, naslikan 
na površino kot uporabni element. Na drugih področjih umetnosti pa se uporablja kot glavni 
element. Ornamenti, ki se pojavljajo na tekstilnih izdelkih, tapetah, drugih predmetih, so 
večinoma geometrijskih oblik in vzorcev, rastlinskega in živalskega izvora ter človeških likov. 
za evrazijsko področje je značilna izrazita uporaba rastlinskih ornamentov, medtem ko se 
drugod pojavljajo predvsem živalski motivi in geometrijski vzorci. 
 
Ornamentika ima zelo dolgo zgodovino, saj se je uporabljala v vseh kulturah in obdobjih, 
predvsem pri arhitekturni okrasitvi. značilno je, da so primitivna ljudstva uporabljala 
ornamentiko kot edini način za likovno izražanje. 
 
2. 5. 1. 2 Zgodovina ornamentike 
 
Ornamentiko lahko preučujemo na podlagi kulturne dediščine, ki je oblikovala svoje 
ornamente ali spreminjala ornamente, povzete iz drugih narodov. Teoriji o tem, kako so se 
ornamenti razvijali, obstajata dve. Prva trdi, da je ornament ozko vezan na tehniko izdelovanja 
in material (G. Semper, A. Conze), druga pa, da je ornament »pričevanje duhovnega življenja 
in je ozko vezan na mišljenje in občutenje naroda, ki ga izvaja« (H. Stolpe, H. Schurtz, W. 
Worringer) [29, 30]. 
 
V zgodovini umetnosti je značilno, da se je uporaba ornamentike večala in manjšala in prišla 
do izrazito ploskih elementov glede na različna obdobja. Uporaba vzorcev je tako značilna za 
post rimsko obdobje, kjer je močno okrašena insularna umetnost Kellove knjige vplivala na 
evropsko umetnost, ki pa so jo hitro nadomestili vzorci iz Karloničke in Ottonske umetnosti 
(Slika 6). V času romantike in gotike se je uporaba ornamentov postopoma ponovno povišala 
in nato v zgodnjih renesančnih obdobjih ponovno zmanjšala. 
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za obdobje neoklasicizma in romantike se je upodabljanje ornamentov ponovno povečalo in 
nato zmanjševalo vse do modernizma. 
 
Raziskovanje ornamentov in njihov razvoj je tako povzel tudi Alois Rigel v svoji formanistični 
študiji iz leta 1893 Stilfragen: Grundlegungen zu einer Geschichte der Ornamentik, kjer se je osredotočil 
na raziskovanje kontinuitete in razvoja dekorativnih rastlinskih oblik od starodavnih civilizacij 
na Bližnjem vzhodu preko klasičnega sveta do arabske islamske umetnosti. Raziskavo je pred 
kratkim razširila jessica Rawson z namenom, da bi v to vključila tudi kitajsko umetnost, ki 
tukaj ni bila zajeta. Razvidno je, da ima razvoj ornamentov povsod skupno ozadje in je prehajal 
med ljudstvi, ki so ornamente glede na svojo zgodovino prilagodila sebi. 
Antika 
Bližnji vzhod 
Ornamenti z Bližnjega vzhoda, ki so bili predvsem geometrijski vzorci, so stari več 10.000 let. 
Odkrili so jih v jamah in na keramiki. 
Vsekakor je med prvimi, ki so uporabljali ornamente na stavbah in poslikavah, bilo ljudstvo 
stare egipčanske kulture. Elementi stare egipčanske kulture vsebujejo podobe tedanjega sveta, 
kot so vzorci palm, papirusa, cvetovi, živali, ljudje, znaki, geometrijski vzorci ... Kasneje so  
se začeli pojavljati še storži, granatna jabolka, trojna spirala, vrtinci in svastika. Elementi so 
navadno razvrščeni v vrsti ali povezani med sabo z linijami. Tako je znano, da je pri asirski 
kulturi veliko elementov podobnih egipčanskim. 
 
Klasična antika 
Sprva so ljudstva stare Grčije izhajala iz egipčanskih vzorcev, nato pa razvila svoje sloge, kot 
so dorski, jonski in korintski slog. za grško umetnost je izrazito značilna tudi uporaba bršljana, 
palme in kasneje tudi motiva vinske trte. 
 
značilno je, da so stari Rimljani povzemali po grški umetnosti in ornamente latinizirali ter   
jih na tak način prilagodili svoji kulturi. Rimljani niso okraševali več le zunanjih delov stavb, 
ampak so okraševali tudi svoje palače, gledališča … Če so Grki znani po izraziti uporabi 
predvsem linijsko razporejenih listov, je za Rimljane značilno izrazito kopičenje in prepletanje 
elementov, ki tvorijo nove sklope ornamentov. za rimljansko ljudstvo so značilni predvsem 
lovorjev list, vinska trta in grozdje. 
 
Med največje mojstre ustvarjanja ornamentov vsekakor spadajo arabska ljudstva, saj jim 
islamska vera prepoveduje upodabljanje boga in so z uporabo ornamentike izražali božansko 
neskončnost. Arabskim ornamentom rečemo tudi arabeske. V arabski ornamentiki se predvsem 
pojavljajo listi trte. Sama ornamentika v arabskih državah se upodablja v veliki meri z modro 
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Slika 7: Preproga Ardabil, verjetno 
najboljša perzijska preproga, Tabriz, 
sredi 16. stoletja [12] 
Slika 6: Knjiga Kells prikazuje raz- 
košno okrašeno besedilo, ki odpira 
Janezov evangelij [4] 
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barvo, ki simbolizira neskončnost, in zlato barvo, s katero slavijo Alahovo ime (Slika 7). 
 
Vzhodne civilizacije 
 
Sem prištevamo indijsko ornamentiko, za katero je značilna izrazita uporaba elementov rož. 
Kitajska je še danes znana po svojih ornamentih, ki so upodobljeni na oknih, vratih in svili. 
za kitajske ornamente je značilno, da vsebujejo predvsem floralne elemente, ki so značilni za 
njihovo okolje. 
Evropa 
Srednji vek 
za obdobje srednjega veka je značilna izrazita uporaba palmovih listov na stebrih. Ti se 
velikokrat prepletajo tudi z motivi živali in s trakovi iz germanske tradicije. 
za gotsko ornamentiko je značilno okraševanje prve črke teksta, ki je navadno izrazito 
povečana in okrašena z motivi rastlin in živali. V času gotike se je razvil še en od ornamentov 
grškega in rimskega ljudstva popolnoma ločen motiv, in sicer tako imenovano krogovičje, ki je 
eden izmed najpomembnejših žanrov gotike. 
za obdobje renesanse je tudi značilna uporaba ornamentike, ki je podobna starim grškim in 
rimskim ornamentom. za obdobje renesanse pa je značilno še obrobljanje slik z ornamenti, ki 
vsebujejo različne motive in s tem povečujejo simbolno vrednost samih slik, saj niso namenjeni 
samo okraševanju.. 
 
Ornament v sodobnosti 
 
Uporaba ornamentov se je skozi zgodovino – predvsem na stavbah – opuščala. Glede na 
razvoj modernističnega sloga in težnje k čistosti, so bili umetniki in arhitekti deležni posmeha 
in neodobravanja v primeru uporabe ornamentov. 
Adolf Loos je svojem manifestu Ornament and Crime leta 1908 izjavil, da je opuščanje uporabe 
ornamentov znak razvoja in napredka družbe. 
Tako se tudi v današnjem času, predvsem v arhitekturi še vedno ne uporablja ornamentike in 
vse temelji na izredno čistih linijah [29, 30]. 
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Slika 8: Delo Mance Ahlin v New 
Yorku [34] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 9: Arhitektura Ivana Vurnika [26] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 10: Odeja Ksenije Baraga [46] 
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2. 5. 2 ORNAMENTI NA SLOVENSKEM 
 
Slovenska ornamentika je zelo pomembna zapuščina ljudske umetnosti. Ljudska umetnost je 
pojem, ki v različnih vedah, smereh in v spreminjajočih se pogledih zajema različne vrste manj 
kvalificirane likovne umetnosti za nižje in manj izobražene družbene plasti [1]. 
 
Izraz ljudska umetnost se je pojavil v 19. stoletju kot izpeljava konstrukta »ljudstvo«, ki je bil 
reakcija na industrijsko modernizacijo družbe. 
Med ljudsko umetnost spada umetnost, ki se je prenašala iz roda v rod in so se je ljudje učili 
kot samouki. 
 
Umetnost je posledica razvoja določene družbene skupine, v kateri je nastajala. Tako je tudi 
ljudska umetnost rezultat razvoja ljudstva. Vsako obdobje ima svojo kulturo, prav tako ima 
tudi vsak narod svoj značaj, kar posledično zaznamuje vsako obdobje posebej. Kot je znano, se 
ljudska umetnost spreminja glede na geografsko območje, v katerem določeno ljudstvo živi. 
Umetnost se prenaša iz roda v rod, vsak rod pa to dediščino po potrebi spreminja, dograjuje 
ali jo opušča. 
 
z raziskovanjem ljudske umetnosti, življenja in navad kulturno-etničnih skupin se ukvarja 
etnologija. Etnologija je veda o materialni, družbeni in duhovni kulturi posameznih ljudstev, 
narodov. Etnologija kot veda se je začela pojavljati od konca 18. stoletja. 
 
Večina etnografov in raziskovalcev tega področja si je enotna, da bi bilo potrebno slovensko 
ljudsko umetnost obravnavati periodično. Težava je, da je veliko predmetov izgubljenih in je 
zaradi premalo ohranjenega gradiva to nemogoče. Tako je Gorazd Makarovič v svojem delu 
Slovenska ljudska umetnost ohranjeno gradivo razdelil na likovno oblikovanje na eksterierju, 
likovno oblikovanje v interierju ter likovno oblikovanje pri delu – sem spada likovno 
oblikovanje za osebno rabo in posebne priložnosti [19]. 
 
Med raziskovanjem motivov v ljudski umetnosti je med najbolj priljubljenimi in najpogostejšimi 
vsekakor cvetlični vzorec. Ta se pojavlja po celem svetu. Pristnost cvetličnega motiva je 
povezana tudi s samo simboliko samih rož, ki pa se razlikuje glede na kulturo samega ljudstva. 
Simbolika vpliva tudi na končni izgled samih cvetličnih ornamentov. Izbor cvetličnih motivov 
je izhajal iz samega okolja, v katerem se ljudstvo nahaja, tako se pri slovenskih ornamentih 
pogosto pojavlja motiv naglja, medtem ko je upodabljanje drugih cvetličnih vrst najbrž izhajalo 
iz ljudske cerkvene umetnosti. Upodabljanje cvetličnih motivov je bilo odvisno še od materiala 
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Slika 11: Brisača s slovesnkimi 
ornamenti [28] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 12: Prt [17] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 13: Prt [7] 
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na katerega se je motiv upodabljal in od same tehnike upodabljanja. 
 
Na Slovenskem se je velika večina starih izdelkov žal izgubila in s tem smo izgubili zelo 
pomemben del slovenske ljudske umetnosti. Predvsem so se izgubili raznorazni tekstilni 
izdelki. Na področju raziskovanja in zbiranja motivov je vsekakor veliko vlogo imel Albert 
Sič, ki je izdal zbirko Narodne vezenine na Kranjskem, v kateri so zbrane gorenjske in belokranjske 
vezenine. Kasneje pa je še več vezenin zbrala etnologinja Neli Niklsbacher-Bergar in jih izdala 
pod naslovom Narodne vezenine na Slovenskem [27]. Pomeni ornamentov, ki so se uporabljali 
na vezeninah, se razlikujejo, saj je samo raziskovanje dalo različne poglede na samo simbolno 
vrednosti ornamenta. Neposredno izročilo o pomenu posameznih znakov imamo ohranjeno 
samo s Krasa. 
 
Albert Sič se je rodil 22. 2. 1865 v Ljubljani in je opravljal poklic učitelja ter poučeval risanje 
na Obrtni šoli v Ljubljani. Napisal je knjigo Narodne vezenine na Kranjskem, v kateri so zbrane 
gorenjske in belokranjske vezenine. Sam je zbral še mnogo več vzorcev in materiala, a je bil 
zaradi pomanjkanja denarja in papirja določene dele prisiljen izpustiti. Albert Sič je izdal  
tudi knjižice O slovenskih narodnih nošah, Narodni okraski na pirhih in kožuhih, Narodni okraski na 
orodju in pohištvu ter knjigo o avbah. Razlog za raziskovanje in zbiranje slovenskih ljudskih 
ornamentov naj bi bil ta, da ni želel svojim učencem dajati samo tujih vzorcev. Kljub temu, da 
njegove zbirke niso ravno znanstveno podkovane glede na današnje razumevanje etnologije 
same, je Sičeva zbirka izjemnega pomena za nadaljnje raziskovanje, saj pred njegovimi zapisi 
ni bilo skoraj nič znanega o ljudskih vezeninah, okraskih ... [28]. 
 
Eden izmed ključnih raziskovalcev in zbirateljev slovenskih ornamentov je tudi Jože Karlovšek 
(1900–1963). Jože Karlovšek je bil po poklicu gradbenik in je skozi celotno življenje raziskoval 
in preučeval slovensko stavbno dediščino ter umetnostno obrt in si vse skupaj skrbno 
zapisoval. Izdal je več knjig o značilnostih slovenske hiše in slovenskih ornamentih. zanimali 
so ga predvsem elementi slovenske ljudske umetnosti, ki jih je skušal prenoviti in vključiti v 
sodobne izdelke uporabne umetnosti. Sam je ustanovil tovarno keramike Dekor, v kateri so 
izučeni slikarji keramike po njegovih predlogah poslikavali različne uporabne izdelke. 
 
Med zbiratelji in raziskovalci slovenskih ornamentov je še več zbirateljev, ki so svoje življenje 
posvetili ohranjanju te kulturne dediščine. Tako poznamo tudi Ivana Razborška (1924–1998), ki 
je eden izmed pomembnejših utemeljiteljev in ustvarjalcev sodobnega slovenskega ornamenta. 
Izdal je tudi knjigo Slovenska krasilna umetnost, v kateri so zbrani najpogostejši slovenski motivi 
in dodani njegovi krasilni sestavi. Prav tako so ključnega pomena arhitekt Ivan Vurnik (Slika 
9), arhitekt Ivan Jager, arhitektka in oblikovalka Manca Ahlin (Slika 8), akademska slikarka 
Ksenija Baraga (Slika 10)... 
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2. 5. 2. 1 Razvoj ornamentike na Slovenskem 
 
V Evropi delimo prvotni razvoj umetnosti na južno, severno in vzhodno področje. Med južno 
spadajo države okoli Sredozemskega morja, germanski in normanski narodi spadajo na severno 
področje, vzhodno področje pa zasedajo kraji, iz katerih izhajajo slovanski in mongolski 
narodi. Kot vemo, se je vsaka umetnost odvijala glede na posamezno področje, s katerega je 
izhajala, enako velja tudi za ornamentiko. za motive severnega področja so značilni izrazito 
geometrijski vzorci, ki pa se skozi čas spreminjajo v naravnejše oblike. Prisotni so predvsem na 
lesu, kamnu in kovini. za razliko od severnih ornamentov so južni izrazito podrejeni predmetu, 
na katerem se nahajajo, in s tem poudarijo funkcijo samega predmeta. Če so severni motivi 
izrazito geometrijskih oblik, so južni izhajali predvsem iz narave same. Ornamente vzhodnega 
območja delimo na tri podpodročja zaradi raznolikosti. Tako poznamo ornamente področja 
med Karpati in Sibirijo, področje nad Črnim morjem do Kavkaza in področje Turčije. Slovenski 
motivi izhajajo iz slovanskih motivov, ki spadajo v področje med Karpati in Sibirijo. Na te 
motive je zaradi preseljevanja delno vplivala tudi umetnost Turčije. za ornamente vzhodnega 
področja je značilno, da imajo možnost polnega umetniškega izražanja in se ne uporabljajo 
zgolj kot dekoracija, ampak prevzemajo osrednjo vlogo. Ornamenti vzhodnega področja se 
pojavljajo predvsem na materialih, kot so usnje, lubje in tekstil [13,14]. 
 
Če povzamemo po Karlovšku, naj bi se slovenski ljudski ornament razvil iz staroslovanske 
ornamentike okoli leta 1000. Slog staroslovanskih ornamentov se razlikuje od drugih predvsem 
po barvi motivov, ki so upodobljeni, njihovi vrsti, stilizaciji in sami kompoziciji. 
 
Razvoj slovenskega ljudskega ornamenta je Karlovšek razdelil periodično na pet stopenj, in 
sicer je za prvo stopnjo, ki predstavlja obdobje med letoma 1000 in 1250, bila značilna uporaba 
abstraktnih motivov enosimetričnih ornamentov. Motivi, ki so se uporabljali na začetku, so bili 
večinoma listi in geometrične rozete [13, 14]. 
za drugo stopnjo, ki zajema obdobje med letoma 1250 in 1500, velja, da so se iz geometrijskih 
in abstraktnih motivov razvili v rastlinske. V tem obdobju se začnejo pojavljati cvetlice, listi so 
še vedno prisotni, le da imajo več detajlov, okrasi so bohotnejši. V tem obdobju je stilizacija še 
vedno ploskovna in ne uporabljajo senčenja [13, 14]. 
Rastlinski motivi dobivajo v tretjem obdobju od leta 1500 do leta 1700 bolj naravno obliko    
in v ornamentih že lahko prepoznamo, za katere rastline gre. Predvsem so prisotni nagelj, 
grozdje, zvončnice ... V tem obdobju se začnejo pojavljati tudi verski motivi, kot so kelih, križ, 
monogrami ... za tretjo stopnjo razvoja je še vedno značilna enosimetričnost. Iz tega obdobja 
so ohranjeni najstarejši okrasi, ki so bili upodobljeni na mašnih plaščih in prtičkih. 
V obdobju med letoma 1700 in 1800, ki je opredeljeno po Karlovšku kot četrta stopnja razvoja, se 
je ornament iz slovenske ljudske umetnosti delno povezal z zahodnoevropsko karakteristiko, 
motivi postanejo izrazito stilizirani in se oddaljujejo od svoje idealistične stilizacije. 
Ornamenti so bili v obdobju med letoma 1800 in 1900 sestavljeni v izrazito nesimetrične 
kompozicije. 
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za to obdobje je značilno tudi, da se je ornamentu podredila oblika predmeta, saj je bila 
dekoracija pomembnejša od tehnične sestave. V tem obdobju so se začeli pojavljati tudi novi 
motivi iz življenja, kot so vaze, košare, pentlje ... Prav tako so se v tem času v ornamentih 
pojavili različni živalski liki, kot so golobi, pavi, petelin ... Ornamenti postanejo v tem obdobju 
bolj slikoviti, saj so jim dodajali različne lističe, črtice, pikice in s tem tudi obogatili izgled. V 
tem obdobju postane tudi kompozicija svobodnejša [13, 14]. 
 
Slovenska ornamentika izhaja iz staroslovanske ornamentike. Podobnosti lahko opazimo 
med opazovanjem ljudskih ornamentov drugih slovanskih narodov, ki imajo izrazito uporabo 
cvetličnih in geometrijskih motivov. 
 
2. 5. 2. 2 Delitev slovenskih ornamentov glede na pokrajine 
 
Kot vemo, je vsaka umetnosti razvila svoj stil glede na geografsko poreklo. Te razlike so opazne 
predvsem na globalni ravni, so pa vsekakor opazne tudi na ožjem področju, saj ima vsaka 
pokrajina malo drugačne običaje, način življenja, morebiti tudi vero. 
Tako slovenske ornamente delimo geografsko na prekmurski, slovensko-alpski in belokranjski 
ornament. Pri belokranjskem so v uporabi predvsem izrazito geometrijski vzorci. za 
belokranjsko ornamentiko so tako značilni stebrički, rombi, zvezde ... Pri belokranjskih 
ornamentih se čuti vpliv turške ornamentike, predvsem zaradi turških upadov. Belokranjski 
ornamenti so značilni za uporabo na raznih prtičkih, rjuhah, oblačilih ... Pri prekmurskem 
ornamentu opazimo srčni motiv, ki je značilen tudi za madžarske ornamente. Pri slovensko- 
alpskem ornamentu pa se pojavljajo predvsem stilizirano cvetje, šopki ( Slike 11, 12, 13) ... 
Slovensko-alpski motiv se uporablja predvsem za okraševanje pohištva. 
 
2. 5. 2. 3 Delitev slovenskega ornamenta glede na slog 
 
Delitev ornamentov glede na sloge povzamemo po knjigi jožeta Karlovška. Po Karlovšku    
se ornament deli na naslednje sloge, in sicer glede na topologijo (vrsta motiva), stilizacijo 
(obdelava motiva), kompozicijo (sestava motivov) in glede na barvo motivov oziroma 
celotnega ornamenta [13, 14]. 
 
Tipologija 
 
Pri topologiji se osredotočamo na vrsto motivov. Ornamenti so lahko sestavljeni iz enega 
samega motiva, lahko pa je več motivov združenih v ornament. 
 
Geometrični motivi: so najstarejši motivi, ki so najbolj preprosti, sestavljeni iz črt, pikic in 
geometrijskih likov. Ta vrsta motivov se pogosto uporablja tudi v grški umetnosti. 
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Naturalistični motivi: sem spadajo motivi, ki jih dobimo v naravi. Motivi rastlinstva in podobe 
živali so največkrat upodobljeni kot listki, cvetovi, ptice ... 
 
Predmetni motivi: so motivi, ki jih uporabljamo v vsakdanjem življenju, kot so posoda, orodje, 
pentlje ... Pa tudi simboli, kot so srce, ki ponazarja ljubezen; križ, ki ponazarja vero; krog, ki 
ponazarja sonce, svetlobo. 
 
Umetni motivi so, kot je že iz imena razvidno, motivi, ki so umetno ustvarjeni. Tu govorimo o 
izmišljenih, domišljijskih motivih. Navadno so sestavljeni s pomočjo geometričnih, naravnih 
in predmetnih motivov. 
 
Stilizacija 
Pri stilizaciji se osredotočamo na samo obdelavo motivov. Obdelava motivov je odvisna od 
tehnike upodabljanja, kar določa sam material, na katerega se motivi upodabljajo. 
Tehnike stiliziranja so različne. Naturalistična, kjer so motivi upodobljeni tako, kot jih vidimo 
v naravi. Idealistična tehnika stiliziranja je tehnika, pri kateri se motive plemeniti in se jih 
upodablja v popolnosti oblik. Prosto stiliziranje je stiliziranje, kjer ustvarjalec stilizira po 
svojem občutku. Ko govorimo o stilizaciji dimenzije in snovi, pa govorimo o stiliziranju črtno 
oziroma linearno. Ploščato stiliziranje ali plastično stiliziranje je stiliziranje, kjer se uporablja 
tehnika senčenja. 
 
Kompozicija 
Kompozicija se deli na ploskovno, kjer govorimo o enakomerni okrasitvi določene ploskve; 
tektonsko, kjer je kompozicija vezana na sam lik in s tem naglaša obliko in njegov namen; ter 
prosto kompozicijo, kjer gre za poudarek na umetniškem izrazu. 
 
Barve 
Barve, ki se uporabljajo, delimo na idealistične, kjer govorimo o čistih in živih barvah, 
naturalistične barve so prilagojeni naravnim barvam motivov, proste barve pa se uporabljajo 
poljubno. Pri prosti izbiri barv so navadno barve izbrane glede na želenje poudarke v samem 
motivu; tako z močnejšimi barvami poudarjamo, kar želimo, da izstopa in pritegne pogled, z 
nežnimi barvami pa vse ostalo. 
 
V magistrskem delu smo se osredotočili predvsem na raziskovanje ornamentov, ki so se 
uporabljali na tekstilnih izdelkih. 
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2. 5. 2. 4 glavne značilnosti slovenskega ornamenta 
 
Motiv 
Če so se v preteklosti pojavljali geometrijski vzorci, ki jih še danes prepoznamo predvsem kot 
del belokranjske zapuščine, so se večinoma uporabljali v kasnejših letih predvsem cvetlični 
vzorci in verski simboli. 
 
Geometrijski vzroci 
 
Izhajajo iz časa starovercev. Ti  vzorci so se ohranili še danes, predvsem kot del vezenin v  
Beli krajini (Slika 14). Sama pojavnost določenih motivov je povezana predvsem s tehniko 
izdelovanja vzorca. Kakšen je pomen samih motivov, ne vemo z gotovostjo, saj zapisi o pomenih 
ne obstajajo. Tako se v literaturi pojavljajo različne razlage za isti simbol, na primer romb, ki po 
nekaterih razlagah predstavlja obdelano zemljo, po drugih pa grafični prikaz gnezda. Vsem 
razlagam je skupno to, da predstavljajo romb kot splošen simbol zemlje. Če romb predstavlja 
zemljo, na drugi strani krog predstavlja nebo ali sonce. Pogosto se romb pojavlja v kombinaciji 
z dvojnim križem, s krogom, s S-simbolom, s svastiko ... Dvojni križ se pogosto pojavlja kot 
simbol varovanja pred gromom. Štiričlenost križa se pogosto povezuje s slovanskim bogom 
Svetovidmo, ki naj bi videl na vse štiri strani neba; prav tako je številka štiri povezana s kultom 
sonca, z letnimi časi, s koledarjem. Osemkraka zvezda se tudi pojavlja podobno pogosto kot 
romb in predstavlja simbol jutranjice. V krščanski veri se število osem povezuje s ponovnim 
rojstvom, simbolom večnega življenja in mladosti. Oblika osemkrake zvezde se povezuje tudi 
z Venero in simbolizira zaščito proti zlim duhovom, nesreči. 
Med pogostimi simboli se pojavlja tudi simbol svastike ali tako imenovani kolovrat. za ta 
simbol velja, da se vrsti okoli večnega vrtenja, kar predstavlja vračanje in kroženje življenja, 
smrti in ponovnega rojstva. Simbol svastike tako ponazarja poti življenja, narave in letnih 
časov. S-simbol je zelo pogosto na vezeninah, ki so se ohranile. Ponazarjal naj bi kačo, ki 
simbolizira reinkarnacijo, nesmrtnost, podzemeljske sile. 
Med geometrijskimi motivi se zelo pogosto pojavlja simbol drevesa, ki naj bi ponazarjal 
svetovno os, povezavo med zemljo in nebom [38]. 
 
Cvetlični vzorci 
 
Med cvetličnimi vzorci je med najbolj priljubljenimi in najbolj pogostimi nagelj (Slika 15).    
Ta je prisoten tako v vsakdanjem življenju kot tudi v ljudskem izročilu. Marsikje je nagelj 
poimenovan kot »slovenska roža«. za slovenski ornament je izrazito značilna vsebnost 
cvetličnih, rastlinskih motivov, ki so obogateni s starimi geometrijskimi motivi. Motiv naglja 
je največkrat v slovenskih ornamentih obarvan v rdečo barvo, kar ponazarja ljubezen in kri. 
Velikokrat slovenski ornament sestavljajo poleg naglja tudi druge cvetlice, ki skupaj tvorijo 
šopek. Tako se v cvetličnih ornamentih pojavljata tudi rožmarin in roženkravt. Tako šopek, 
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Slika 15: Motivi naglja, zvončnice 
in drevesca [27] 
 
Slika 14: Geometrijski motivi [27] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 16: Ornament srca, naglja in 
geometrijskega roba [27] 
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ki ga sestavljajo nagelj, rožmarin in roženkravt predstavlja tri simbole, in sicer vero, upanje 
in ljubezen. Ti trije simboli so poznani v krščanstvu in trdno zakoreninjeni v slovenski ljudski 
zgodovini. Nagelj, ki se pojavlja v slovenskih ornamentih, je v glavnem divji nagelj (Slika 16). 
za cvetlične ornamente je značilno, da imajo izrazit pravljičen oziroma dekorativni pomen 
[39]. 
 
Barve 
 
za slovenski ornament so značilne barve, kot so rdeča, modra, rumena, rjava, zelena. značilno 
je, da se uporabljajo domišljijske barve in ne vedno tiste, ki so značilne za določen motiv v 
naravi. z močnimi toni, kot so rdeča, modra in rumena, se navadno poudari glavni motiv, z 
nežnejšimi barvami, kot so rjava, zelena, oranžna, pa predvsem stranske motive. 
 
za slovenski ornament je značilno, da se pojavljajo motivi iz vsakdanjega življenja, kot so 
verska usmerjenost, poljedelstvo, živinoreja. 
Slovenski ornament je v glavnem dvodimenzionalen, saj se je razvijal in upodabljal predvsem 
na tkaninah. 
 
Povzamemo lahko, da je slovenski ornament izrazito pravljičen z domišljijskimi barvami,     
ki ga poudarijo. Predvsem je za slovenski ornament značilna uporaba cvetličnih vzorcev, pa 
tudi geometrijskih. Sama pojavnost določenih ornamentov se razlikuje glede na podnebje, 
geografsko lego in običaje v določenih pokrajinah. Tako lahko rečemo, da je slog slovenskega 
ornamenta precej raznolik in zato poseben. 
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3 EKSPERIMENTALNI DEL 
 
Oblikovanje igre spomin je potekalo skozi različne stopnje. Skozi posamezne stopnje smo na 
koncu prišli do končnega koncepta oblikovanja kart za igro spomin. Oblikovanje kart se je 
razvijalo od začetne ideje o kombinaciji slovenskega ornamenta in igre spomin, raziskav 
slovenskih ornamentov, analiz na trgu do skic, natančnega načrtovanja in oblikovanja, izbire 
pravih materialov in končnega produkta ter prototipa igralnih kart za igro spomin. 
 
V magistrskem delu smo se osredotočili predvsem na analize slovenskih ornamentov in 
oblikovanje igralnih kart. Izbiro materialov za končno izdelavo smo izbrali glede na 
subjektivno mnenje in se nismo poglabljali v testiranje materialov. 
 
V nadaljevanju smo predstavili vsak korak posebej in ga tudi bolj podrobno opisali. 
 
3. 1 ANALIZA 
 
3. 1. 1 ANALIZA SLOVENSKIH ORNAMENTOV NA VEZENINAH 
 
za potrebe magistrske naloge smo analizirali slovenske ornamente, ki so se uporabljali skozi 
zgodovino. Opazovali smo motive, ki se pojavljajo v slovenski ornamentiki, njihov pomen in 
upodobitve. Osredotočili smo se predvsem na vezenine iz slovenske kulturne dediščine, saj 
smo se odločili, da bo končna podoba igralnih kart temeljila na izgledu vezenin. 
 
3. 1. 2 ANALIZA PRIMEROV UPORABE SLOVENSKEGA ORNAMENTA V 
OBLIKOVANJU 
 
za namen magistrske naloge smo analizirali uporabo slovenskega ornamenta na sodobnih 
izdelkih. Osredotočili smo se predvsem na motive, ki se uporabljajo v sodobnem oblikovanju, 
in njihovo sporočilnost sodobnemu človeku. Izbrali smo nekatere primere iz oblikovanja, ki so 
se nam zdeli iz oblikovnega vidika izstopajoči in ki dodajo samemu predmetu dodatno vred- 
nost, kot so to dosegali ljudje pred časom, ko so predmetu z dodatkom ornamentov pridali 
dodatno vrednost. 
28  
3. 1. 3 ANALIZA PRIMEROV DOBRE PRAKSE OBLIKOVANJA IGRE SPOMIN 
 
za potrebe magistrske naloge smo raziskali trenutno področje oblikovanja igre spomin in nato 
izbrali dva seta kart igre spomin kot primer dobre prakse. Osredotočili smo se pred- vsem na 
samo sporočilnost, oblikovalski jezik, ki se uporablja, in ohranjanje karakteristik igre spomin. 
za potrebe raziskovanja smo se osredotočili na spletno iskanje, saj izdelki, ki smo jih dobili v 
trgovinah z igrami, niso ustrezali glede na naše zahteve. 
 
3. 2 OPREMA IN MATERIALI 
 
za oblikovanje izdelka smo uporabili različna orodja. Razvijanje izdelka se je pričelo s 
skiciranjem izdelka na papir. Pomagali smo si z mrežo, ki smo si jo izrisali na papir, s tem smo 
najbolj natančno zadovoljili naše potrebe po razvijanju ornamentov. Nato je sledila digitalizacija 
z uporabo programske opreme Adobe Ilustrator CC. Posluževali smo se orodja Live paint v 
programu Adobe Ilustrator, ki nam je omogočalo najhitrejše risanje ornamentov, saj smo na ta 
način lahko hitro obarvali kvadratke na naši mreži, ki je bila namenjena ornamentu samemu. 
 
za izdelavo prototipa smo uporabili digitalni tisk, ki nam je omogočal najhitrejše in najbolj 
cenovno ugodno možnost. 
Sledila je izbira papirja, in sicer smo se odločili za tisk na brezlesni papir (140 g/m2), kaširan 
na 1-milimetersko lepenko z obeh strani. 
 
Skozi celoten potek od razvoja ideje do končnega izdelka smo s pomočjo korektur razvili 
enoten izgled za igro spomin. 
 
 
3. 3 UPORABA SLOVENSKE ORNAMENTIKE 
 
Namen oblikovanja kart za igro spomin z uporabo slovenske ornamentike je bil predvsem 
dvig kulturne ozaveščenosti oziroma opominjanje na ohranjene slovenske kulturne dediščine. 
Motivi so iz zakladnice slovenske kulturne dediščine glavni akterji igralnih kart. Igra spomin 
se lahko uporablja tudi v turistične namene kot spominek iz Slovenije. 
 
3. 3. 1 IZBIRA BARV 
 
Na igralnih kartah smo se osredotočili na uporabo barv, ki se največ uporabljajo na slovenskih 
vezeninah, in sicer modra, rdeča in bela. Te tri barve se uporabljajo tudi v slovenski zastavi, ki 
je nacionalni simbol Slovenije. 
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Rdeča C 15% M 100% y 90% K 10% 
Modra C 100% M100% y 0% K 0% 
Bela C 0% M 0% y 0% K 0% 
 
 
Slike 17–19: Barve rdeča, modra in bela 
 
Na te tri barve smo se osredotočili zaradi same simbolike barv in zaradi povezanosti s slovensko 
kulturno dediščino. 
 
Rdeča barva 
Spada med tople barve. Ponazarja lahko ljubezen, strast, ogenj, ima pa tudi negativen pomen; 
jeza, nevarnost ... V slovenski simboliki se rdeča uporablja predvsem pri upodabljanju cvetličnih 
vzorcev in je potemtakem namenjena pozitivnim čustvom. Sami smo se odločili, da vključimo 
rdečo barvo zaradi simbolike in povezanosti s slovensko zastavo, kulturno dediščino, pa tudi 
zaradi same tradicije pri upodabljanju slovenskih ornamentov (Slika 17). 
 
Modra barva 
Modra barva spada med hladne barve in tako odlično tvori nasprotje z rdečo barvo, ki v nas 
vzbuja toplino. Modra barva se v slovenskih ornamentih pojavlja predvsem kot umiritveni 
element, saj deluje na vezeninah izredno umirjeno in stabilno. Odločitev za uporabo modre 
barve poleg rdeče je bila predvsem zaradi močnega barvnega kontrasta in s tem vzpostavitve 
ravnotežja (Slika 18). 
 
Bela barva 
za izbiro bele barve, ki ponazarja čistost, lahkotnost, popolnost, smo se odločili, ker je bela 
primerna za umirjanje samega kontrasta med rdečo in modro barvo. Uporabljena je pred- 
vsem kot ozadje, na katerem so ornamenti upodobljeni tako, kot so se v slovenski krasilni 
umetnosti uporabljali prti, prevleke, oblačila v beli barvi, ki so služili kot ozadje za upodabljanje 
ornamentov (Slika 19). 
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3. 3. 2 OBLIKOVANJE ORNAMENTOV 
 
Po daljšem raziskovanju in preučevanju slovenskih ornamentov,  ki so se uporabljali tako    
na raznih predmetih, pročeljih, oblačilih in predvsem na vezeninah, smo se odločili, da se 
osredotočimo na motive, ki so najbolj značilni in najbolj pogosti. Ker je ornamentike v slovenski 
kulturni dediščini zelo veliko in se pojavlja v različnih kombinacijah, smo se osredotočili na 
osnovne motive, kot so nagelj, srce, romboidni simboli, geometrični vzorci, in iz njih nato 
izhajali pri oblikovanju samih vzorcev na kartah. 
 
 
Slike 20–22: Tradicionalni slovenski motivi; gorenjski nagelj [25] , lectovo srce [31], osemkraka zvezda [27] 
 
Pri našem magistrskem delu je ključnega pomena bila tudi upodobitev samih ornamentov. Po 
nekaj poizkusih smo se odločili, da bo končni izdelek temeljil na izgledu vezenin, vezenih s 
križci. 
 
3. 3. 3. IZBIRA MOTIVOV NA IGRALNIH KARTAH SPOMIN 
 
Namen magistrskega dela je ohranjanje kulturne dediščine Slovenije in priprava igre spomin, 
ki bo služila kot spominek iz Slovenije in igra, s katero bomo lahko budili narodno zavest 
med mlajšimi in starejšimi. Vsi ornamenti, ki se pojavljajo v slovenski ornamentiki, imajo nek 
motiv, iz katerega izhajajo. Tako smo se tudi mi osredotočili na različne motive, ki so prisotni 
v slovenski ornamentiki, in izhajali iz njih. Ti motivi so naturalistični, geometrični, predmetni 
in umetni. 
 
• Naturalistični motivi so motivi, ki izhajajo iz narave. Največkrat so to cvetlice, rastlinstvo, 
živali (Slika 22). 
• Geometrični motivi so motivi, ki se v zgodovini pojavljajo največ časa. Gre za preproste 
linije, geometrične oblike, črte, pikice (Slika 22). 
• Predmetni motivi so motivi, ki izhajajo iz vsakdanjih motivov, predmetov okoli nas. Sem 
spadajo tudi simbolične podobe, kot sta srce, križ (Slika 23). 
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• Umetni motivi so motivi, ki so plod naše domišljije. 
 
Večina naših ornamentov je mešanica več zgoraj naštetih motivov. 
 
3. 4 OBLIKOVANJE KART ZA IGRO SPOMIN 
 
Pri oblikovanju je bil cilj, da ohranimo karakteristike igralnih kart za igranje igre spomin. Večina 
kart za igro spomin je kvadratne oblike, zato smo se odločili, da tudi sami sledimo tej obliki 
karte. Poleg tega nam je kvadratna oblika omogočala simetrijo pri oblikovanju ornamentov. 
Motivi na kartah pri igri spomin so poljubni, zato tem karakteristikam, kot so barve, motivi, 
kompozicija, ni bilo potrebno slediti. 
 
Ker smo izhajali iz vezenin slovenskih ornamentov, smo natančno izrisali mrežo, po kateri 
smo nato risali ornamente (Slika 23). za velikost igralne karte smo določili 5,2 cm x 5,2 cm. 
Prva ideja je bila, da bi bila mreža sestavljena iz kvadratkov velikosti 2 mm, vendar pa smo 
ugotovili, da nam taka velikost mreže onemogoča izdelavo večjih ornamentov, zato smo se 
odločili, da bo končna velikost kvadratkov, ki sestavljajo mrežo, 1 mm, saj nam je ta način 
omogočal izdelavo tudi večjih ornamentov. 
 
Kompozicija na samih kartah ni bila tako zelo pomembna, saj ni natančno začrtanih smernic 
pri oblikovanju kart za igro spomin, ki bi jim bilo potrebno slediti. zato smo prilagajali 
kompozicijo glede na ornament, ki smo ga upodabljali. 
 
3. 5 OBLIKOVANJE EMBALAŽE 
 
Med idejo o oblikovanju kart se nam je že porajalo vprašanje, kako bo celotni izdelek izgledal 
na koncu. Sama ideja o kartah se je že razvijala in bolj kot smo se bližali končni podobi kart, 
bolj smo se zavedali, da je potrebno karte tudi nekako zapakirati v lično embalažo. za velikost 
škatle smo se odločili glede na številko kart, ki jih bo naš set vseboval. Vizualno embalaža 
zaokroža naše igralne karte, saj smo tudi pri oblikovanju same embalaže izhajali iz vezenin 
slovenskih ljudskih ornamentov. 
Najprej smo testirali velikosti embalaže, da bomo lahko celoten set kart spravili, nato pa je 
sledilo oblikovanje vizualne podobe embalaže. 
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Slika 23: Mreža kot osnova za igralno karto spomin 
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4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
 
Namizne igre in karte so dokazano odlične za preživljanja prostega časa med vsemi starostnimi 
skupinami in obema spoloma. Kot vemo, so se karte in namizne igre razvijale že od davnih 
časov in so zato znane po vsem svetu v več različicah. 
 
Igro spomin težko umestimo v določeno skupino iger, saj nimajo točno določenih zakonitosti, 
po katerih bi se morali zgledovati. Sami smo se pri izbiri tematike za vizualiziranje slovenskih 
ornamentov odločili za spomin, saj smo na ta način lahko najbolj izpostavili ornamente in jih 
postavili v center pri samem oblikovanju. 
 
V naši magistrski nalogi smo oblikovali ornamente, ki se zgledujejo po slovenskih. Med 
raziskovanjem in analiziranjem slovenskega ornamenta smo hitro prišli do izrazitih podobnosti 
med vsemi slovanskimi ornamenti, zato je opredelitev, kateri ornament je res samo slovenski, 
težko določljiva. Menimo, da se noben od ornamentov ni pojavljal samo na slovenskem 
področju, saj so se tu skozi celotno zgodovino mešali narodi, menjevale so se vladavine in 
države, pod katere je spadalo področje, na katerem danes leži Slovenija. Kljub temu smo 
 
želeli zajeti v oblikovanje simbole, ki so večini poznani, in s tem ohraniti slovensko kulturno 
dediščino. Tako smo uporabili znameniti nagelj, grafične ornamente, ki so značilni za Belo 
krajino, in barve slovenske zastave, ki so tudi najbolj zastopane na slovenskih vezeninah. 
 
Oblikovali smo karte za igro spomin, ki ohranjajo slovenske motive med mlajšimi in starejšimi, 
prav tako pa mogoče ponese naša igra spomin sporočilnost v svet kot spominek iz Slovenije. 
Spominek, ki je uporaben in odličen za preživljanje prostega časa v krogu družine ali prijateljev. 
 
Najprej smo predstavili rezultate analize slovenskega ornamenta, sledijo rezultati analize 
primerov uporabe slovenskega ornamenta v oblikovanju in analiza primerov dobre prakse 
oblikovanja igre spomin. 
Sledi predstavitev rezultatov oblikovanja kart za igro spomin skozi slike in opisno analizo, 
saj je vsaka karta drugačna in ima svojo karakteristiko, na koncu pa še analiza oblikovanja 
embalaže za igro spomin. 
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4.1 REZULTAT ANALIZE SLOVENSKEGA ORNAMENTA 
 
Kot smo že v začetku magistrskega dela navedli, smo med analiziranjem slovenskih 
ornamentov iz zbirke slovenske kulturne zapuščine večkrat naleteli na podobne, večkrat tudi 
enake motive, katerim je vsem skupna slovanska kultura. 
Tako smo pri raziskovanju težko ločili, kateri motiv bi bil zares samo slovenski. So pa po naši 
presoji daleč najbolj zastopani in prepoznavni, ko govorimo o slovenskih ornamentih, nagelj 
in geometrični motivi, ki so značilni za belokranjsko narodno nošo. Tako smo se odločili, da 
analiziramo ta dva motiva, ki sta ključno vplivala na našo končno oblikovanje igre spomin. 
 
Med analiziranjem smo se odločili, da se osredotočimo predvsem na vezenine, zato v analizi 
zajemamo primer upodobitve ornamenta naglja in geometrijskega ornamenta. Oba ornamenta 
smo povzeli iz knjige Narodne vezenina na Slovenskem avtorice Neli Niklsbacher-Bregar [27]. 
 
Gorenjski nagelj 
 
Najstarejši motivi, ki so ohranjeni na vezeninah in najbolj pogosti, so motivi iz rastlinskega 
sveta. Najbolj med vsemi je zastopan nagelj v vseh oblikah. Tako lahko prepoznamo nagelj, 
ki ga predstavlja samo en cvet, ali celotno rastlino, ki ima več cvetov. Nagelj simbolizira 
prijateljstvo, spoštovanje in ljubezen. Tako se velikokrat nagelj pojavlja pri okraševanju raznih 
prtičkov, blazin in oblačil. Šop nageljnov na slovenskih vezeninah vsekakor predstavlja 
gorenjski nagelj, ki je krasil balkone kmečkih hiš (Slika 15). Vsi motivi so stilizirani in izrazito 
geometrijski, kljub temu pa že na prvi pogled prepoznamo, kakšen motiv je upodobljen. 
Kompozicija, ki se uporablja pri vezenju motiva naglja, se spreminja glede na predmet, kjer je 
ta motiv upodobljen. 
 
Belokranjski motivi 
 
Belokranjske vezenine so upodobljene največkrat s tehniko tkanja. za belokranjske vezenine 
so značilni strogo geometrični motivi in simetrija. Najbolj pogosto se pojavlja osemkraka 
zvezda, ki ponazarja plodnost, ponovno rojstvo, simbol večnega življenja in milost [38]. Poleg 
osemkrake zvezde se velikokrat pojavljajo tudi kvadrat, romb, cikcakasta črta, 
poševni kvadrati in razni geometrični liki. Pri analizi belokranjskih motivov je zaznati vplive 
iz daljne zgodovine, saj geometrične oblike izhajajo že iz orientalskih ornamentov. Ti motivi 
so tudi izredno podobni vsem slovanskim motivom, ki smo jih med raziskovanjem odkrili. 
za belokranjske motive je značilno, da se ponavljajo v nedogled oziroma po celotni dolžini 
predmeta, kjer so zvezeni; značilno je, da se različni vzorci izmenjujejo vzporedno po vezenini 
sami (Slika 16). 
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4.2 REZULTAT ANALIZE PRIMEROV UPORAbE SLOVENSKEGA 
ORNAMENTA V ObLIKOVANJU 
 
Med pripravami in raziskovalnim procesom za naše magistrsko delo smo naleteli na veliko 
primerov uporabe slovenskega ornamenta v oblikovanju. Večina je izbrane ornamente skrbno 
umestila na svoje predmete. V nekaterih primerih so ornamenti bolj izpostavljeni, v nekaterih 
manj. 
 
Slovenska ornamentika se pojavlja tako na raznih predmetih, nakitu, oblačilih kot tudi v 
arhitekturi. Sami smo se osredotočili predvsem na nakit in predmete, pri katerih smo izbrali 
ustvarjalce pod imeni Pleksimanija ter Kukamkuro in sedaj že razprodano steklenično MyEqua 
x Lavivavera. 
 
4.2.1 KUKAMKURO 
Blagovna znamka Kukamkuro temelji predvsem na izpostavljanju in prepoznavnosti 
slovenske kulturne dediščine, kar je tudi naš namen pri magistrskem delu. Kukamkuro tako 
umešča slovenske ornamente na predmete; predvsem tiste, ki jih uporabljamo v kuhinji, da na 
njih izpostavi tradicionalnost in pomembnost slovenskega ornamenta (Slika 24). Tako so pri 
blagovni znamki oblikovali podstavke za kozarce in lonce z uporabo idrijske čipke, kuhinjske 
krpe in tudi okraske za novoletne jelke. Všeč nam je pridih domačnostni in hkrati elegance pri 
umestitvi ornamentov iz slovenske kulturne dediščine [16]. 
 
4.2.2 EQUA X LAVIVAVERA 
Sicer je projekt že star in so stekleničke razprodane, pa vendar so nam v spominu ostale izpred 
nekaj let, saj sta takrat dekleti iz Lavivavera projekta odlično oblikovali idejo v sodelovanju   
s slovenskimi stekleničkami Equa. Šlo je za tri oblikovne rešitve, ki so elegantno dopolnile 
stekleničke za vodo (Slika 25). Škoda, da je bil projekt omejen na določeno število stekleničk, 
ki je pošel zelo hitro. Sami menimo, da je bil to izredno dober primer umestitve oblikovanja iz 
slovenske kulturne dediščine na novodobni predmet, kot je bila ta steklenička [24]. 
 
4.2.3 PLEKSIMANIJA 
Prepričali so nas njihovi uhani in broške, na katerih uporabljajo slovenske ljudske ornamente in 
jih postavijo v novodobni čas, kjer se za njihovo upodobitev poslužujejo pleksi stekla (Slika 26). 
Navdušilo nas je združevanje modernega in tradicionalnega, kar je lepo razvidno na fotografiji. 
Izhajajo iz vezenin po štetih nitih, kot smo tudi mi sami izhajali, in sledijo geometrijskemu 
oblikovanju, ki na moderen način približa slovensko tradicionalno umetnost [32]. 
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Slika 24: Kuhinjska krpa Kukamkuro [16] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 25: Steklenička MyEqua z ornamenti 
Lavivavera [24] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 26: Broške iz pleksistekla podjetja Pleksi- 
manija [32] 
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4.3 REZULTATI ANALIZE PRIMEROV DOBRE PRAKSE OBLIKOVANJA IGRE 
SPOMIN 
 
Med raziskovanjem področja igre spomin smo na našem trgu naleteli predvsem na klasične 
igre spomin, ki so namenjene predvsem mlajšim. V večini primerov je šlo za iskanje enakih 
barv, besed, številk, sličic z živalsko vsebino. Nismo pa naleteli na igro, ki bi ponudila nekaj 
več. zato smo razširili področje in se lotili raziskovanja tudi preko spleta, kjer smo naleteli na 
dva primera dobre prakse oblikovanja igre spomin. Prve karte so delo oblikovalskega studia 
Ginkgo design team iz Vietnama, druge pa delo avtorice Pliketi Plok iz Hrvaške. 
 
4. 3. 1 VIETNAM MEMORY GAME 
Oblikovalski studio Ginkgo design team je oblikoval spomin, ki predstavlja štirideset najbolj 
ikoničnih znamenitosti Vietnama, zato se nam zdi ta igra odličen primerek, ki je lahko 
spominek in igra (Sliki 28 in 29). Samo oblikovanja izhaja iz starih propagandnih posterjev, ki 
so izredno barviti in so z izčiščenim oblikovanjem nagovarjali opazovalca. Igra spomin, ki so 
jo oblikovali, je tako zelo barvita, vsebuje dvanajst barv, ki so med sabo izredno kontrastne in 
živahne. Na kartah so uporabljene kombinacije akvarela in vektorske grafike, ki so postavljene 
na karte kvadratne oblike. Vse skupaj je zapakirano v lično škatlo, kateri so dodani navodila in 
opisi vsake izmed značilnosti, ki je upodobljena na igralni karti [43]. 
 
4. 3. 2 MEMORIZE CROATIA 
Oblikovalka iz Zagreba, ki se nahaja pod imenom Pliketi Plok, je oblikovala igro spomin, ki 
prav tako vsebuje značilnosti Hrvaške (Sliki 26 in 27). Gre za okrogle igralne karte, na katerih 
je upodobljenih 25 različnih motivov s Hrvaške. Tako se dotakne področij, kot so znamenite 
osebnosti s Hrvaške, turizem, burja, hrana, pijača, zgodovina Hrvaške, spomeniki, način 
življenja, kulturna dediščina in naravne znamenitosti. Vse skupaj je oblikovano na zelo 
izčiščen način, kjer se uporablja predvsem plosko vektorsko oblikovanje, kjer je na preprost 
način upodobljen vsak motiv. Na zadnji strani kart pa je uporabljen hrvaški motiv iz vezenja, 
ki oblikovanje igralnih kart zaključi v celoto. Vse skupaj je zapakirano v ovalno škatlo, poleg 
pa je dodan še opis vseh motivov v hrvaškem in angleškem jeziku. Igra Memorize Croatia    
je tudi odličen primer, kako lahko združimo namizno igro spomin in turistični spominek iz 
države, ki jo predstavljamo [21]. 
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Sliki 29 in 30: Vietnam Memory game [43] 
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4. 4 KONČNA PODOBA KART 
 
V nadaljevanju sledi predstavitev igralnih kart, ki smo jih oblikovali za potrebe magistrske 
naloge. začeli bomo s splošno analizo, ki je značilna za celotni nabor kart, nato pa nadaljevali 
z analizo motivov posameznih kart. 
 
4. 4. 1 OSNOVNE KARAKTERISTIKE 
 
Med analiziranjem igralnih kart za igro spomin smo v večini primerov naleteli na igralne 
karte v obliki kvadrata. Tudi mi smo se odločili, da bodo naše karte kvadratne oblike, in sicer 
velikosti 5,2 centimetra. Kvadrat nam je omogočal simetrijo, ki je bila za naš namen, torej     
za oblikovanje ornamentov, ki izhajajo iz slovenske kulturne dediščine, izredno pomembna. 
Omogočala nam je upodobitev ornamentov, ki izgledajo kot nekakšen posnetek okrasitve 
predmeta. za mero 5,2 centimetra smo se odločili zaradi ravno pravšnje velikosti, ki je še 
dovolj velika za igranje igre in hkrati dovolj majhna, da jo lahko zapakiramo v lično embalažo. 
Velikost kart in posledično velikost embalaže sta za nas igrali veliko vlogo, saj je bil cilj naše 
magistrske naloge oblikovati igro spomin, ki bi na koncu lahko služila tudi kot spominek. 
 
Celotno oblikovanje naših ornamentov na igralnih kartah za igro spomin je temeljilo na 
sodem številu, zato tudi izbira velikosti 5,2 cm. Sodo število nam je omogočalo simetrijo in 
izdelavo mreže, ki je vsebovala 2704 kvadratkov. Kvadratki, velikosti 1 mm, so nam omogočali 
oblikovanje, ki je najbolj ustrezalo zahtevam oblikovanja ornamentov. S tako velikostjo mreže 
smo namreč dosegli estetiko, ki smo jo želeli upodobiti in na ta način zajeti v oblikovanje 
izgled vezenin. 
 
4. 4. 2 PODOBA KART 
 
Naš set kart bi lahko razdelili na dve vrsti, in sicer karte z motivi, ki predstavljajo osnovne 
ornamente, ki so izrazito prepoznavni za slovensko kulturno dediščino, in karte z motivi, ki so 
sestavljeni iz različnih osnovnih motivov in tvorijo sestavljeno ornamentiko. V nadaljevanju 
bo razvidno, da smo se posluževali tudi enakih motivov, le v drugačni barvni kombi- naciji, 
to pa zato, ker smo želeli popestriti tudi samo igro; drugačna barvna kombinacija nas namreč 
hitro zmede pri iskanju skrite karte. 
 
4. 4. 2. 1 KARTE Z OSNOVNIMI ELEMENTI 
 
S slik je razvidno, da so naše karte za igro spomin oblikovane tako iz preprostih enomotivnih 
elementov kot zapletenejših kombinacij, kjer so kombinirani osnovni motivi. za oblikovanje 
kart z enomotivnimi elementi smo se odločili zato, ker smo na tak način lahko bolj izpostavili 
ornamente iz slovenske kulturne dediščine. Pri oblikovanju osnovnih ornamentov smo 
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Slika 31: Drevesce (pozitiv) Slika 32: Drevesce (negativ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 33: Nagelj (pozitiv) Slika 34: Nagelj (negativ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 35: Srce (pozitiv) Slika 36: Srce (negativ) 
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izhajali iz tradicionalne slovenske ornamentike in tako upodobili motive, kot so nagelj, srce, 
osemkraka zvezda. 
 
Drevesce 
 
Na prvi karti (Sliki 30 in 31) smo upodobili celotno rastlino nagelj ali tako imenovano drevesce, 
ki je tako upodobljeno s pecljem in z listki. Motivika je izrazito slovenska in poleg tega, da 
nagelj ponazarja ljubezen in prijateljstvo, ta motiv ponazarja tudi rast, saj nagelj raste navpično 
navzgor. Kompozicija je simetrična in pravokotna na spodnji rob karte. Centralna umestitev 
pa izpostavlja sam motiv. Barva je rdeča, kar nakazuje na ljubezen, strast in prijateljstvo, kar se 
tudi sklada s samim motivom naglja, ki nakazuje na rast in življenje. 
 
Nagelj 
 
Karta, ki jo vidimo na Sliki 32 in Sliki 33, pa ponazarja nagelj, ki ima drugačen cvet, ne tako 
bogat kot na prvi karti, in ki je na našo karto postavljen pod kotom 45°. Tudi ta motiv je 
simetričen in centralno postavljen na karto z namenom izpostavitve ornamenta. Uporabljena 
barva je modra, kar nakazuje na umiritev. 
Oba motiva smo se odločili upodobiti tudi pri nasprotni kombinaciji barv, in sicer z belo barvo 
na rdečem oziroma modrem ozadju. Tudi s to barvno kombinacijo smo dosegli izpostavljenost 
samega motiva. za uporabo negativne barvne kombinacije smo se odločili zaradi same 
popestritve igre spomin, saj na ta način zmedemo igralca in naredimo igro še bolj zanimivo. 
 
Srce 
 
Srce smo upodobili na dveh kartah, kar vidimo na Sliki 35, Sliki 36, Sliki 37 in Sliki 38. za 
upodobitev srca smo se odločili zaradi pogostosti uporabe ornamenta, ki nakazuje na ljubezen. 
Ljubezen igra veliko vlogo v slovenski kulturni dediščini in tudi v življenju posameznika. Na 
sliki 37 srce ni tradicionalno zaključeno in spominja na motive iz lectovih src. Ta oblika je bolj 
razigrana in vesela, kot je tudi sama ljubezen. V ovalnih oblikah na vrhu srca sta razvidna dva 
majhna križa, ki nakazujeta tudi na vero. Vero v ljubezen. Tudi tu je kompozicija centralna in 
sam motiv simetričen. 
Upodobitev na drugi različici, ki je predstavljena (Slika 35 in Slika 36), pa je srce tradicionalne 
oblike in zaključeno. za upodobitev tega srca smo uporabili dve liniji kvadratkov, da smo samo 
srce odebelili. Prav tako smo pri tem motivu uporabili centralno kompozicijo za izpostavitev 
samega srca. 
za oblikovanje srca smo se držali tradicionalne rdeče barve, ki kar najboljše opiše vse, kar je 
povezano s srcem in z ljubeznijo. Rdeča je namreč barva, ki predstavlja ljubezen, strast ... 
Obe karti smo upodobili tudi z obratno barvno kombinacijo in ju na ta način še bolj izpostavili 
v negativni varianti upodobitve. 
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Slika 37: Srce z zavitimi zaključki (pozitiv) Slika 38: Srce z zavitimi zaključki (negativ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 39: Osemkraka zvezda (pozitiv) Slika 40: Osemkraka zvezda (negativ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 41: Romboidni motiv (pozitiv) Slika 42: Romoidni motiv (negativ) 
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Osemkraka zvezda 
 
Na Sliki 39 in Sliki 40 vidimo osemkrako zvezdo, ki je najbolj pogosta na belokranjskih 
vezeninah. Osemkraka zvezda je v Evropi predstavljena kot magijski znak za srečo. V večini 
primerov pa predstavlja Venero, ponovno rojstvo. Nekatere raziskave nakazujejo na to, da je 
osemkraka zvezda izrazito kmečkega izvora, saj naj bi bil njen pomen tesno povezan s sončno 
potjo. Torej z vzhodom in zahodom ter menjavo letnih časov. Pri nas se osemkraka zvezda 
pojavlja tako na vezeninah kot tudi na pročeljih in vratih hiš. Teorij o samem ornamentu je 
veliko, kateri je pravi, pa žel ne moremo vedeti, saj je vsaka kultura pripisala svoj pomen 
temu motivu. Vsekakor pa ima izrazito vlogo na vezeninah v Beli krajini in ravno zato smo ga 
upodobili kot posamezni motiv. Ta motiv je, kot je razvidno na Slikah 38 in 39, simetričen in na 
naši karti centralno pozicioniran. Odločili smo se za uporabo rdeče-modre barvne kombinacije, 
da smo samo osemkrako zvezdo dodatno razdelili. Linije namreč lahko nakazujejo tudi na 
smeri neba. Tudi pri tej karti smo se odločili, da jo naredimo v dveh barvnih kombinacijah. 
 
Romboidni simbol 
 
za upodobitev romboidnega simbola smo se odločili zaradi pogostosti motiva na ljudskih 
vezeninah, ki izhajajo iz Bele krajine. za te vezenine je izrazita uporaba geometrijskih 
simbolov, kar pomeni, da se pogosto pojavljajo tudi romboidni simboli. Ta simbol je nekakšna 
mešanica romboidnega in zvezdastega simbola. Kam natančno bi ga umestili, je težko določiti, 
saj ima karakteristike obeh. Na sliki 41 tako vidimo, da je sestavljen iz različnih linij, ki se 
skupaj povezujejo v celoto. Sestavljen je iz štirih glavnih likov, ki so bolj izpostavljeni, vmes 
imamo prazne kvadratke, ki dejansko nakazujejo na samo obliko. Na koncu pa smo dodali še 
linije, ki so razbile tradicionalen izgled kvadrata. Ornament je simetričen tako horizontalno 
kot vertikalno. V sredini pa je upodobljen križ, ki nakazuje tudi na vero in povezanost. za 
romboidne simbole je značilno, da ponazarjajo zemljo in simbolizirajo povezanost s številko 
4. Torej povezanost z vsemi smermi neba. Romboidni simbol smo centralizirali na naši karti z 
željo, da sam motiv izpostavimo. 
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Slika 43: Vrt ljubezni (pozitiv) Slika 44: Vrt ljubezni (negativ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 45: Rast (pozitiv) Slika 46: Rast (negativ) 
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4. 4. 2. 2 Sestavljeni ornamenti 
 
Na spodnjih slikah (Slike 43–58) so predstavljene karte, ki so sestavljene iz različnih ornamentov 
in tako tvorijo sestavljeno ornamentiko. Tudi na samih slovenskih vezeninah se le redko 
upodablja samo en osnovni motiv in zato smo se tudi mi odločili, da upodobimo nekaj kart z 
osnovnimi motivi, ki so tradicionalni in značilni za slovensko ornamentiko, nekaj motivov pa 
sestavimo iz osnovnih motivov in tvorimo nove kombinacije. Večina teh motivov je sestavljenih 
tako, kot da bi jih vzeli iz enega dela vezenine, npr. prta, in se lahko nadaljuje v nedogled. 
Gre za neskončno ornamentiko. V nadaljevanju bomo predstavili rezultate oblikovanja vsake 
izmed posameznih kart. za osnovno ozadje kart smo uporabili belo barvo, ki ponazarja del 
vezenine, iz katere izhajamo. Smo pa vse motive upodobili tudi v negativni barvni različici 
zaradi same popestritve igre. 
 
Vrt ljubezni 
 
Na prvi karti, ki vsebuje več motivov, smo upodobili motive, kot so srce, nagelj in križ, vse 
skupaj pa dodatno popestrili z uporabo rombov. (Sliki 43 in 44) Ta ornamentika predstavlja 
ljubezen in vero v njo. Dva naglja in dve srci, ki ponazarjata prijateljstvo in ljubezen, sta 
upodobljeni v rdeče-modri kombinaciji. Število dva pa v nekaterih pomenih ponazarja tudi 
zakon, povezanost dveh ljudi. Lahko si predstavljamo, da je malo srce rezultat ljubezni 
velikega srca ali pa da iz male ljubezni zraste velika. Ta karta tako predstavlja dva pomembna 
ornamenta iz slovenske krasilne umetnosti in upodablja močno čustvo, kot je ljubezen. Poleg 
kombinacije naglja in src se pojavljajo ponavljajoči se motivi križcev, ki ponazarjajo vero. Tudi 
rombi so v zgornjem delu karte upodobljeni v kombinaciji dveh rombov skupaj. Ponavljajo 
se v enakomernem zaporedju. Uporaba rombov in izpostavljenih kvadratkov je namenjena 
predvsem dodatni okrasitvi karte, prav tako linija, ki poteka vodoravno po karti sami. Na naši 
karti sta osrednji motiv srce in nagelj. Srci sta centralno orientirani, medtem ko so naglji nagnjeni 
za 45°, kot bi rasli iz samih src. Ta motiv je upodobljen tako, kot da je izvzet iz vezenega prta, 
saj bi se motivika lahko ponavljaja v nedogled. Tudi v tem primeru je razvidno s Slike 44, da 
smo upodobili v negativni barvni različici karto, kjer smo za ozadje uporabili rdečo. Kar je bilo 
v prejšnji različici rdeče, smo pobarvali v modro, kar je bilo rdeče, smo upodobili v beli barvi. 
 
Rast 
 
Na tej sliki (Sliki 45 in 46) lahko vidimo, da smo upodobili tudi motive, kot sta nagelj in srce. 
Ta motiv bi lahko uporabili na blazini, saj ni ravno ponavljajoči se motiv, kar je razvidno tudi 
iz uporabe okvirja okoli karte. Gre za prepletanje prijateljstva in ljubezni, ki skupaj rasteta in se 
razvijata. Motiv naglja je v tem primeru bolj bogat, prav tako sta srci enako veliki in med njima 
ni razlike v velikosti. Ta motiv je centralno postavljen in usmerjen pod kotom 45°. z zasukom 
za 45° smo nakazali rast. Tu smo motiv upodobili z rdečo barvo na belem ozadju in nato še 
obratni barvni kombinaciji, kjer je sam motiv upodobljen z belo na rdečem ozadju. 
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Slika 47: Rozeta (pozitiv) Slika 48: Rozeta (negativ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 49: Prijateljsto (pozitiv) Slika 50: Prijateljstvo (negativ) 
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Rozeta 
 
Slika 47 prikazuje karto, na kateri je upodobljena rozeta, ki je sestavljena iz štirih src. Osrednji 
ornament bi lahko umestili tudi med osemkrako zvezdo, saj srca ponazarjajo osem krakov. 
Osemkraka zvezda ponazarja ponovno rojstvo, rodnost. Tu smo s pomočjo src tako upodobili 
motiv ljubezni in rodnosti. Po diagonalah osnovnega motiva smo dodali ravne linije, ki 
nakazujejo na smeri neba in samo povezanost med zemljo in nebom. Kompozicija je simetralna 
in centralna. Na vogalih karte smo uporabili ornamente, ki uprizarjajo nekakšen cvet in vse 
skupaj zaokrožijo v celoto. Ta motiv se lahko uporablja kot enojen, osnoven motiv, pa tudi kot 
ponavljajoči se motiv na robovih vezenin. Barva, ki je v našem primeru osnovna, je modra na 
belem ozadju, ki nakazuje na umirjenost in prijateljstvo. Tako lahko rečemo, da ta ornament na 
karti ponazarja življenje, prijateljstvo in ljubezen; vse tri vrednote, ki so pomembne v vsakem 
življenju. Upodobili smo tudi obratno barvno kombinacijo, kjer celotna karta deluje zaradi 
modrega ozadja še bolj umirjeno (Slika 48). 
 
Prijateljstvo 
 
Tu smo upodobili štiri cvetove, ki so upodobljeni kot osemkrake zvezde in vsaka je povezana z 
enim vogalom karte (Sliki 49 in 50). Gre za preprosto obliko cveta, ker pa vemo, da ima vsaka 
roža svoj pomen, bi pri tej oblikovalski rešitvi težko povedali natančen pomen. Vsekakor 
pa spada ta oblikovalska rešitev upodobitve med osemkrake zvezde, ki pomenijo Venero, 
ponovno rojstvo in povezanost zemlje in neba. Tako vsak izmed cvetov upodablja pomen 
osemkrake zvezde, ker pa so upodobljene štiri, nakazujejo še na smeri neba. Sama karta je 
razdeljena na štiri dele, saj se vsak motiv ponovi štirikrat. Kompozicija je sestavljena tako, da 
iz vsakega vogala pride en izmed cvetov, vsi pa so orientirani tako, da peljejo pogled v sredino 
karte, kjer je upodobljen geometrijski ornament romb. Ta v sredini predstavlja bistvo, torej 
življenje samo. z barvami, ki smo jih uporabili, smo celotno oblikovalsko rešitev dvignili še 
na dodatno raven, in sicer upodobitev cvetov z rdečo ponazarja ljubezen, modra, ki smo jo 
uporabili za linije, pa prikazuje umirjenost in prijateljstvo. V sredini, kjer se nahaja modro-rdeč 
romb, nakazujemo na življenje, ki je prepleteno z ljubeznijo in s prijateljstvom. 
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Slika 51: Geometrijski motiv 1 (pozitiv) Slika 52: Geometrijski motiv 1 (negativ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 53: Geometrijski motiv 2 (pozitiv) Slika 54: Geometrijski motiv 1 (negativ) 
 49  
Geometrijski motiv 1 
 
Na karti, ki jo prikazujeta Sliki 51 in 52, smo kot oblikovalsko rešitev upodobili geometrične 
motive, ki so neskončni. Izhajali smo predvsem iz belokranjskih motivov, za katere je najbolj 
značilna uporaba geometričnih motivov. Na karti so tako upodobljeni: zgoraj in spodaj dve 
ravni liniji, ki omejujeta samo vzorec in tako nakazujeta na zgornji in spodnji rob motiva, 
sledijo majhni kvadratni motivi, nato cikcakast motiv, kjer je izmenjujeta rdeča in modra 
barvna kombinacija, ter cikcakast motiv, katerega vrhovi so upodobljeni z majhnimi križi. za 
cikcakastim pasom ornamenta sledi osrednji del, in sicer motiv, ki vsebuje cikcakasti pas in 
nato ovalne oblike, po katerih tečejo v osmih smereh linije, ki ovalno obliko razdelijo na osem 
delov, v sredini vsake od te ovalne oblike pa se nahaja ponovno križ. Osrednji motivi so ovalne 
oblike, ki s pomočjo linij nakazujejo na smeri neba in povezanost med zemljo in nebom. Nato 
se ornamenti ponovijo v zrcalni kombinaciji, kot smo jo opisali že prej. Če karto damo na 
polovico, sta zgornji in spodnji del karte zrcalna. Tudi motiv na karti je simetričen. Če sledimo 
tempu ponovitve vzorca, vidimo, da se motiv na naši karti trikrat ponovi, kot bi ga zajeli      
iz neskončne vezenine na prtu. Tudi tu sta uporabljena belo ozadje in kombinacija rdeče in 
modre barve. 
 
Geometrijski motiv 2 
 
Tudi na karti, ki jo prikazuje Slika 53, smo upodobili geometrične vzorce. Osredotočili smo  
se predvsem na upodobitev cikcakastih vzorcev. zgoraj in spodaj odebeljene linije omejujejo 
same vzorce; osrednji del pa predstavljajo cikcakaste linije, ki tvorijo romboidne prostore. V 
te prazne prostore smo umestili majhne križe, ena linija je v modri barvi, ena v rdeči. Vmes 
smo upodobili večje kvadratne oblike, ki imajo v notranjosti tudi križ. Kot je razvidno, gre za 
enakomerno ponavljanje vzorca, ki je od leve prosti desni simetričen in se ponavlja lahko v 
neskončnost. Take vrste vzorci so, kot smo že omenili, značilni za belokranjske vzorce, poleg 
tega pa se taki vzorci pogosto pojavljajo tudi na skandinavskih zimskih oblačilih. Tudi tu je 
vzorec strogo simetričen. Na naši karti je kompozicijsko umeščen v zgornji dve tretjini karte. 
Tudi tu smo uporabili rdečo in modro barvno kombinacijo na beli osnovi. Na spodnji sliki 
vidimo tudi obratno barvno kombinacijo z namenom oteževanja igre spomin (Slika 54). 
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Slika 55: Življenje (pozitiv) Slika 56: Življenje (negativ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 57: Zvezda (pozitiv) Slika 58: Zvezda (negativ) 
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Življenje 
 
Pri oblikovanju te karte (Sliki 55 in 56) smo inspiracijo iskali v tradicionalnih belokranjskih 
vezeninah s postopkom tkaničenja. Tako lahko vidimo upodobitev treh linij, ki z upodobitvijo 
pravokotnikov oblikujejo razgibano linijo, ki se lomi. Med te linije smo umestili motiv, ki 
spominja na osemkrako zvezdo, ki je tudi pogosta pri tkaničenih vezeninah belokranjske 
kulturne dediščine. Ta, kot smo že navedli, predstavlja ponovno rojstvo, povezanost med 
zemljo in nebom in nakazuje na vse strani neba. V spodnji tretjini pa smo upodobili cikcakast 
motiv, ki je prav tako kot vodoravne linije upodobljen s pomočjo pravokotnikov. Ornamentika 
na karti je simetrična od leve proti desni, od zgoraj navzdol pa ne. Tudi ta motiv se lahko 
ponavlja v neskončnost. Pri oblikovanju te karte smo izbrali samo modro barvo; predvsem 
zato, ker smo si ta motiv predstavljali kot del okrasitve roba namiznega prta. 
 
Zvezda 
 
Na karti smo upodobili osemkrako zvezdo, ki je tudi izrazito značilna za belokranjske vezenine 
(Slika 57). V tem primeru je osemkraka zvezda izjemno velika v primerjavi z ostalimi deli 
ornamenta in postavljena na sredino karte kot osrednji motiv. Okoli osemkrake zvezde smo 
upodobili kvadrat, ki je obrnjen pod kotom 45°. Nato sledijo enakomerno razporejene tanjše 
linije, ki potekajo pod kotom 45°. Ta motiv je upodobljen tako, da ne nakazuje na nadaljevanje 
samega vzorca in le-to prepustimo opazovalcu samemu. Uporabili smo rdečo barvo, da 
izpostavimo sam motiv. zaradi same mreže, ki smo si jo v osnovi postavili, in upodobitve 
elementov pod kotom 45°, se pojavljajo cikcakaste linije. Prav tako kot ostale smo tudi to karto 
upodobili v negativni barvni kombinaciji za potrebe igre same (Slika 58). 
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Slika 59: Podoba zadnje strani kart 
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4. 4. 3 PODOBA ZADNJE STRANI KART 
 
Ker je za vse karte značilno, da imajo zadnjo stran enotno oblikovano, smo tudi pri naših kartah 
za igro spomin oblikovali zadnjo stran kart na ta način. Pri oblikovni rešitvi za zadnjo stran 
kart smo se zgledovali po tradicionalnih ornamentih. Glede na pogosto pojavljanje osemkrake 
zvezde v različnih oblikah smo se odločili, da le-to upodobimo na zadnji strani kart. Tako 
lahko na Sliki 59 vidimo upodobljeno zadnjo stran karte za igro spomin. za ozadje smo se 
odločili, da uporabimo rdečo barvo in na ta način popestrimo zadnjo stran kart, osemkrako 
zvezdo pa smo upodobili v modri in beli barvi, vsaka izmed kart ima en kvadratek v sredini 
obarvan v nasprotni barvi. Tako imamo pri modri osemkraki zvezdi bel kvadratek, v beli pa 
moder kvadratek. zvezde se izmenjujejo v ravni liniji, če potegnemo črto pod kotom 45°, pa 
vidimo, da imamo upodobljene osemkrake zvezde v enaki barvni kombinaciji. Na ta način 
smo dosegli zaokroženo oblikovno celoto naših kart, hkrati pa zadovoljili smernicam pri 
oblikovanju zadnje strani kart, kjer je značilno, da se pojavljajo enaki oziroma ponavljajoči se 
motivi (Slika 59). 
 
4. 5 KONČNA PODOBA EMBALAŽE 
 
Pri načrtovanju embalaže smo najprej testirali velikost same embalaže, ki bo ustrezala našemu 
setu kart. Po daljšem testiranju in izdelavi več prototipov smo se odločili, da je najbolj primerna 
embalaža kvadraste oblike. za tako embalažo smo se odločili, ker je ravno prav velika in hkrati 
dovolj elegantna za naš set kart. 
Ko smo dokončno določili načrt za našo embalažo, je sledilo oblikovanje vizualne podobe. Ker 
smo želeli, da se naša vizualna podoba embalaže nadaljuje v kombinaciji z oblikovan- jem kart, 
smo se tudi tu posluževali rdeče, modre in bele barve. Motiv, ki pokriva spodnji del embalaže, 
je enak motivu z zadnje strani kart, ki ga sestavljajo romboidni motivi, na vrhu pa imamo 
pokrov rdeče barve, na katerem je upodobljeno srce kot simbol slovenskih ornamentov. Pri 
oblikovanju embalaže smo se odločili, da ime za naš set kart igre spomin združimo v besedno 
zvezo, iz katere je takoj razvidno, za kakšen set kart gre. zato ime »Spomin na slovenske 
ornamente«. za napis smo uporabili pisavo LovelyBarthy Regular, in sicer  smo se  odločili  
za to pisavo zaradi njene vizualne podobe, saj s posnemanjem ročno pisane pisave doda 
pridih domačnosti in ljudskosti. za napis »memory game/igra spomin« smo uporabili pisavo 
Helvetica, ki je lepo berljiva. Tako opazovalec takoj vidi, za kakšno igro gre (Slike 60–62). 
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Slika 60: Končna podoba embalaže 
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4. 6 PRODUKCIJA IN TISK KART TER EMBALAŽE  
Karte 
Karte smo oblikovali v programih Adobe Ilustrator CC in Adobe Indesign CC. Karte so 
dimenzije 52 mm x 52 mm. 
za material smo uporabili brezlesni papir (140 g/m2), kaširan na 1-milimetersko lepenko 
zaradi lažjega pobiranja in obračanja kart s površine. 
za boljšo obstojnost smo karte plastificirali z mat folijo. 
 
V več nakladah bodo karte natisnjene z offset tehniko, za manjše naklade pa bo uporabljena 
digitalna tehnika tiska. 
 
Embalaža 
 
Embalažo smo oblikovali v programih Adobe Ilustrator CC in Adobe Indesign CC. Dimenzija 
embalaže je 105 mm x 55 mm x 85 mm. 
Izdelana je iz brezlesnega papirja (300g/m2) in mat plastificirana zaradi večje vzdržljivosti. 
 
 
 
Slika 61: Končna podoba igre spomin Slika 62: Embalaža igre spomin 
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5 ZAKLJUČEK 
 
V času globalizacije in vse hitrejšega življenjskega tempa, ki nam narekuje hitro iskanje 
informacij, se vse prevečkrat pozabi na našo kulturno dediščino. Ne smemo pozabiti, da je naša 
kulturna dediščina izjemnega pomena za razvoj samega naroda in identificiranje v svetu, kar 
se z globalizacijo zmanjšuje. Narodi so se skozi zgodovino selili, z njimi tudi kultura, ki se je na 
nekem drugem koncu sveta malo preoblikovala in prilagodila glede na trenutne potrebe. Tudi 
v slovenski ornamentiki je tako začutiti vplive ostalih slovanskih narodov, kar smo zasledili 
med raziskovanjem slovenskega ornamenta. 
 
Druženje ob igranju kart ali družabnih iger ima tudi velik pomen v življenju ljudi, saj ima 
večina ljudi potrebo po druženju in socializiranju. Ta potreba po druženju in krajšanju časa je 
tako privedla do razvoja družabnih iger in igralnih kart, ki so se glede na lokacijo in časovno 
obdobje spreminjale in nadgrajevale. 
 
V magistrskem delu smo izpostavili problematiko pozabljanja na slovensko zapuščino in 
ravno to nas je privedlo do oblikovanja družabne igre spomin, ki z upodobitvijo slovenskih 
ornamentov želi ozaveščati o pomembnosti slovenske ljudske umetnosti. 
 
Raziskovanje slovenskega ornamenta je ključno vplivalo na končni izgled igralnih kart, saj so 
osrednji motivi slovenski nagelj, romb, osemkraka zvezda ... Motive smo najprej s pomočjo 
skic začrtali, nato pa jih s programom Adobe Ilustrator digitalizirali. Sledilo je še oblikovanje 
embalaže za shranjevanje samih kart. 
Končni izdelek deluje dovršeno in z močno sporočilnostjo izpostavlja slovensko ljudsko 
ornamentiko. Menimo, da bo ta igra pomagala tudi pri ohranjanju slovenske kulturne dediščine 
in bo marsikoga napeljala k nadaljnjemu raziskovanju slovenskih ornamentov. 
Igra spomin bi se lahko uporabila tudi kot spominek iz Slovenije, saj smo v zadnjem času priča 
velikemu porastu izdelkov, ki so po vsem svetu enaki in niso pristni izdelek iz Slovenije. V 
nadaljevanju imamo namen poskusiti izdelek tudi lansirati na trg, kjer bi še popestril izbiro 
slovenskih izdelkov, ki nosijo dodatno vrednost, kot je ohranjane slovenske kulturne dediščine. 
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